Jocuri care vă ruinează viata socială, vă distrug cariera, vă mânâncă tot timpul ! 
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CAMPANIE DE LEGALIZARE 










În mod excepțional, 


Microsoft România vă oferă o șansă UNICA: 








în intervalul | martie - 31 mai 1997 


puteţi achiziționa 






sistemele de operare Windows, 






pachetele de software Microsoft Office 
și chiar noul Office 97 


la prețuri speciale (preţuri de upgrade) 














Folosirea software-ului fără licenţă este interzisă prin lege 






Ca utilizator legal, beneficiaţi de suport tehnic și documentaţie, preţuri preferenţiale 





la trecerea la noi versiuni ale programelor deținute, protecţie împotriva viruşilor, 






informaţii și invitaţii cu prilejul lansării unor noi produse ...și multe altele. 







Ca utilizator de software pirat, aveți numai dezavantaje! Pentru că legea copyright- 





ului stabilește pedepse aspre pentru cei care distribuie sau folosesc programe fără 






licență și pentru că în România va adiona în curând un organism - Business Software 





Alliance (BSA) - specializat în supravegherea aplicării prevederilor acestei legi. 







Incă nue prea târziu să intraţi în legalitate! 









Microsoft 


Microsoft QUALIFIED DEALER : ARAD BBComputer: 057-280555 BRAȘOV  Intelprof: 068-419706 BUCUREȘTI Dim Soft:  01-3225204 Glossy: 01-2231443 
Packard Bell: 01-2305001 Q Net: 01-2117801 Rom Team Solutioms: 01-3110851 CLUJ Sistec: 064-190282 CONSTANȚA GMB Micronet: 041-636644 IAȘI Open Sistems: 032-225101 
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Evoluţii 


Luna trecută ar fi fost mai ușor să 
scriu editorialul. Luna trecută aș fi strigat 
sus și tare: „Am ajuns la o sută de 
pagini!!!” 

Asta e. S-au mișcat alţii mai repede. 
Totuși îmi place să ating subiecte tari. 
Genul de subiecte care uimesc. Oare 
despre ce să vorbesc acum? Râsfoiesc 
plictisit paginile cu știri „de ultimă orâ”. 
Peste tot Intel, peste tot Microsoft, peste 
tot anunțuri de noi releas-uri... stai! Dau 
înapoi. Am vâzut undeva o cifră patru care 
avea atâmat în coadă un mic Gb. Gâsesc 
ce câutam. Nec anunţă experimentarea 
primului cip de 4Gb. Ha ha ha! Uite ceva 
tare! Un cip de 4Gb nu-i de colo. 

Chiar ieri, discutam cu unul din colegii 
de redacţie despre viteza cu care 
evoluează tehnologia. Veneam de pe 
teren, vreau să spun de pe Internet și ne 
distram copios amintindu-ne de vechile 
noastre Spectrum-uri. Ce vremuri! Mă 
întreb dacă mai există domenii care să 
evolueze atât de repede. Acum șapte ani, 
mulți de-abia aflau ce înseamnă un PC. 
Astăzi poate chiar mai mulţi, nici nu vor să 
creadă câ a existat ceva înainte de PC. 

Gata, oprește-te. Fac eu ce fac și, de 
fiecare dată când am ocazia mă avânt în 
rememorâri ale acelor vremuri bune. 

Semn de bâtrânețe. Ha haha... ceo 
să mai râdă ceilalţi; „Ce faci, moșule, oiei 
razna?” 

Pe unde sâ scot câmașa? Știu, fac o 
paralelă. Paralelă, paralelă, dar care sunt 
paralelele? Un mic demon îmi șoptește: 
„tehnologia şi revista”. 

Uite un subiect bun, o paralelă între 
evoluția tehnologiei și evoluția revistei. 

Acum... nu spun cât timp, a apârut 
primul numâr. Nu eram nici prima și mai 
mult ca sigur nici ultima revistă de acest 
gen. A fost și numărul doi, a fost și 
numărul trei. A început să prindă. Hmmm! 
La numărul patru ar trebui să pun câteva 
semne de exclamare. Acum suntem cei 
mai tari! Facem concursuri sau emisiuni la 
radio și la televiziune, avem Speed Player. 
E ceva! Dacă mai pun și o sută de pagini... 

Când scriu acest editorial, nici mâcar 
nu știu ce va urma. Exact! Pur și simplu nu 
știu. Poate va fi așa, poate altfel. Ca să pot 
fi sigur, ar trebui să las editorialul pentru 
ultimul moment, dar nu vreau. Vreau să îl 
recitesc atunci când numârul va fi gata 
pentru tipar, și sâ râd: „Ha haha. E în 
urmă tipul!”. 


Mihai Pâunescu 


P.S: Editorialul a fost scris imediat 
după apariția numărului anterior, pe 
când CD-ul era doar o idee. 
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Noutăţi - jocuri 

Blizzard a anunţat urmâtorul Warcraft. Ei se 
întorc la 180 de grade și anunţă primul lor 
adventure. 

Noutâţi - Hard & Soft 

Noi produse care vor revoluţiona piaţa jocurilor: 
DVD-ul și modemul de 56K. 


First Look 


War Diary 

Un joc de strategie real-time cu arome asiatice? 
Se situează la limita impusă de Warcraft 2. 
Warlords 3 

Leganda continuă! Un joc turn-based lansat 
într-o lume plină de real-time. Va supravieţui 
acesta pe lângă Red Alert? 

Zork: The Grand Inquisitor 

Nimic neobișnuit. Lumea din Zork Nemesis te 
aşteaptă din nou. Intră cine vrea, iese cine 
poate. 

C&C RA: Counterstrike 

Prima mare deziluzie de la Westwood. Totuși, 
gamerii adevăraţi vor trimite e-mail-uri la 
Westwood pentru un patch. 

C&C GOLD 

Command & Conquer + Direct X = C&C Gold. O 
combinaţie de care toți aveam nevoie. 

C&C Sole Survivor 

Westwood începe sâ atace pe toate planurile, 
încercând sâ cucerească și Internetul. 
Dungeon Keeper 

Bullfrog se joacă cu nervii noștri. Primul rival 
adevârat pentru Diablo. 


Sneak Peek 


Warbreeds 

După Red Alert, toată lumea a început să scrie 
jocuri real-time. Promitem sâ facem și noi unul. 
Ecstatica 2 

Ține-ti prietenii aproape și dușmanii și mai 
aproape. Tomb Raider-ul va avea un concurent 
pe mâsurâ. 

Wipeout XL 

L-aţi văzut pe PlayStation? Dacă nu, aveţi șansa 
să îl jucati pe PC-ul vostru pe o muzică de 
Prodigy! 
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lron Throne 
Interplay încearcă să doboare mit-ul Diablo cu 
un joc la fel de înspâimântâtor. 

Dark Vengeance 

A început și mania Tomb Raider. De data asta, 
tu o să mânuiești o sabie și o să crezi că joci 
Virtua Fighter. 

Jocuri Online 

Internet-ul a început să fie din ce în ce mai 
solicitat și pe la noi. Dacă vrei să vezi o factură 
RomTelecom mare, urmează instrucţiunile din 
acest articol. 

Acceleratore 3D 

Procesez, așadar vâd mai bine! Dacă ai niște 
bani în plus, merită să-i dai pe un accelerator 
3D, ca să îti poți nimici prietenii în rezoluţii mai 
mari. 


Unreal 

EpicMegagames lucrează la acest proiect de doi 
ani. După cum arată, se pare câ până la Quake 
2, va fi regele neâncoronat la această categorie 





Starcraft 
WO000000000000000000W! Warcraft 3? 
Nu! Warcraft în spaţiu? Nu! Pur și simplu - 
Starcraft. Tot de la Blizzard. 

Conquest Earth 

Eidos intră și ei în bătălia pentru supremație în 
jocurile real-time. Jocul va rula în aproape 65000 
nuanţe de culori. Pentru prima dată vei vedea 
locuitorii de pe Jupiter. 

Little Big Adventure 2 

Twinsen se întoarce! Va reuși el să salveze încă 
o dată planeta Twinsun? Mai avem doar câteva 
luni de așteptat 

Release Dates 

Cele mai interesante jocuri care vor apare în 
acest an, în ordine cronologicâ 


MDK 

Quake și Tomb Raider nu mai existâ... MDK e 
urmașul lor. Un super-joc, care, din pâcate, nu 
are suport multi-player. 

Comanche 3 

Novalogic revine cu un joc care nu mai are 
nevoie de nici o prezentare 

Blood 

Am vâzut un demo la acest joc acum vreun an. 
A apârut până la urmă, însâ nu a adus nimic nou 
într-o lume în care există Quake 

The City of Lost Children 

Vroiam sâ joc de mult ceva care să semene cu 
Alone in the Dark. Defapr este un joc realizat 
după o recentă ecranizare 











Sega Rally 

Sega nu reușește să se adapteze pe PC, deși 
ideea jocului e destul de bună. 

NBA Live 97 

Ghiţă Mureșan? Da, e și el pe undeva pe acolo. 
Dacă ești mai bun ca el, o să primești și tu un 
contract cu Lakers. 

Death Rally 

Ne aduce gustul plâcurt al vremurilor trecute. 
Asta dacă nu o să fii omorât de Duke Nukem. 
Duke 3D Plutonium Pack 

Mult prea târziu! Bun doar pentru nostalgici și 
posesori de sisteme slab dotate. 

Syndicate Wars 

După o așteptare extrem de lungă, Bullfrog a 
lansat continuarea extrem de celebrului 


Syndicate. 

DiscWorld 2 
O combinaţie între Abracadabra și 
Disney, realizată de AdventureSoft 
Nascar Raing 2 
Pur și simplu, un simulator de 
mașini. Nimic mai mult. Așteptâm 
Grand Prix 3. 


Tips & Tricks 


Larry? 

Un joc complet? O soluţie completă. 
Dacă a existat vreo fată care nu ţi-a 
cedat încă, e timpul să-ţi înveţi 
manualul 

Cheat-uri 

Niște coduri pentru jocuri care ți-au 
distrus viaţa. 


Hara & Soft 


Porturile de comunicație 

Calculatorul are niște urechi. Ele se numesc 
COM1 și COM2. 

Cum și ce cumperi 

Poţi sâ-i păcâleşti pe abili comercianţi? Citește 
acest articol și vei putea. 

InfoPro 1.5 

Încep să apară firmele românești care produc 
soft. Surclasează de departe Sysinfo-ul din 
Norton Utilities 





Interviu cu Thomas Witzler 

Aflat într-o scurtă vizită în România, managerul 
de vânzâri al diviziei Personal Computer 
Products pentru Europa al firmei HP ne-a 
acordat un interviu în exclusivitate. 


"Educationale 


101 Dalmaţieni 

După succesul imens de care s-a bucurat filmul, 
au început să aparâ CD-urile educaţionale cu 
acestă temă. 


Magazinul Revistei 

Ultimele jocuri apârute pot fi găsite și în 
România, prin intermediul revistei Computer 
Games. 


Păcat că nu este 
multiplayer. Dacă'cei 
Shiny vor lansă Un 
jocul va fi capi 
urmâtorului/Spe 


sau mai puţin lucrative). 
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Cei care se simt capabili 
pot sării peste browserul 
inclus şi pot trece direct la 
dezarhivare. Marea 
Nu este prima oarâ când fa majoritate a demo-urilor 
pași în întâmpinarea materi sunt arhivate cu WinZip, 
educaţionale. Cea mai cunOs6ui restul sunt executabile care 
se desfac automat la 
lansare. Baftă. 
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Interplay anunță 
o vară explozivă 


Pe lângă recentele lansâri ale lui 
Redneck Rampage și StarFleet 
Academy, Interplay mai are în 
producţie mai multe titluri programate să 
iasă pe piaţă pentru sfârşitul primâverii- 
începutul verii. Despre patru din acestea 
am aflat mai multe detalii. 


SWIV 3D 


(Special Weapons Interdiction Vehicle) 
Jocul este pregâtit să-ţi invadeze 
PC-ul în lunie. Fanii jocurilor de acţiune 
pot controla unul din cele 4 vehicule, un 
elicopter, un Ski-doo sau un avion, într-o 





încercare de a epuiza toate armele puse 
la dispoziţie. Fiecare din cele 24 de 
nivele sunt formate dintr-un mediu care 
poate fi distrus complet, unde oricine și 
orice poate fi anihilat. Jocul este creat 
de SCI și are un soundtrack format din 
9 track-uri audio, poate fi jucat prin rețea 
și are suport pentru MMX și 
acceleratore 3D. 








Ce e nou 


decor și omorurile printre 
spectatorii de pe marginea șoselei 
sunt sosul picant în acest joc. Ține 
minte că sunt trei moduri în care 
poţi câștiga o cursă, una din cele 
35 pe care le are jocul și care au 
loc în tot felul de medii: pe sub 


ă, pri ert, lajă, pri 
După ce am vâzut demo-ul, Apă, Prin deșert pe plaja, prin 


aș putea zice că e jocul de 
curse pe care l-am așteptat cu 
toţii. Un simulator de mașini în 
care primești puncte în plus 
dacă avariezi cât mai multe 
mașini pe stradă și omori cât 
mai mulţi oameni? Cool. În 
Carmageddon, trebuie să 
concurezi cu alți 25 de șoferi, 
dar nu trebuie să mergi numai 
pe asfaltul străzii - ieșirile în 













mine, etc. Fie că joci un joc multi-player 
sa sau joci singur împotriva calculatorului, 
Ta trebuie să ţii minte că toţi oponenții tâi 
ă sunt însetați după sânge, deci ai grijă 
de spatele tâu. Pe lângă subiectul 
destul de controversat al jocului, 
poţi admira jocul într-o grafică 
SVGA, poţi asculta niște track-uri 
audio foarte sâltâreţe și te poți 
bate cu o groază de prieteni în 
rețea. 


Un vechi joc de pe B 


Super Nintendo prinde 


) 


Pt 
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viață pe PC. Încă de la 
debutul sâu în 1985, 
Super Bomberman s-a dovedit un joc 
extraordinar, rapid, care te fâcea să te 
simţi foart bine când îți omora-i inamicul 
cu una sau mai multe bombe. Câmpul 
de joc râmâne același, cu o vedere de 
deasupra, fiecare jucâtor pornind dintr- 
un colț al lui și trebuind să își croiască 
drum până la ceilalţi jucători pentru a-i 
nimici sub bombe. Ultimul râmas pe 












hartă e câștigâtorul. Jocul poate fi rulat 
într-un mod extins, cu noi animații, 20 
de arme (super-bombe, mine de teren, 
etc), și noi nivele şi secrete; sau pot juca 
în modul clasic un Bomberman care 
pare cam bâtrân. Jocul va fi nativ de 
Windows 95 și va avea o grafică 
renderizată SVGA, monștri mai drâguţi 
și mai hazlii, și un editor de nivele și 
personaje. Se va putea juca prin reţea, 
modem sau Internet. 
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SandWarriors 


Jocul este scris de Gremlin UK și 
are loc în anul 6255, în timpul unei 
bătălii intergalactice între două națiuni, 
casa Osiris și casa Set. Cele două și-au 
declarat război reciproc pe întinsul 
deșert de pe planeta Tawny pentru 
drepturile asupra unei mici planete 
numite Terra. La începutul jocului, tu ești 
un pilot începător al casei Osiris. Pe 


Microsoft 
investește 
în Digital Anvil 


Microsoft a anunţat câ a cumpărat o 
mică parte din acţiunile firmei Digita! 
Anvil, o companie tânără formată de 
Chris Roberts (producâtoul seriei Wing 
Commander), Tony Zurovec (Crusader: 
No Remorse), Erin Roberts (Privateer 2: 
The Darkening) și Robert Rodriguez 
(din Desperado și From Dusk “Til 
Down). Microsoft va publica de 
asemenea toate titlurile lor, programate 
să iasă pe piaţă începând cu 1998. 
Toate jocurile vor avea niște subiecte 
noi, acțiunea semânând foarte mult cu 
un film. 


Accolade 
lucrează la 
Deadiock 2 


Accolade a anunţat că a început să 
lucreze la Deadlock 2, continuarea lui 
Deadlock, unul din jocurile de strategie 
remarcate anul trecut. Acţiunea în 
Deadlock 2 va începe din locul în care 
s-a terminat Deadlock, după ce rasa 
despre care s-a tot vorbit în Deadlock a 
gâsit niște temple extraterestre și se 
aventurează prin toată galaxia pentru a 
da de urma acestora și a le fura de la 
aceștia tehnologia lor avansată. 
Deadlock 2 va avea 42 de scenarii, 
multe secrete, diferite scopuri de 
campanie, în funcţie de rasa aleasă, un 
editor de hărţi, și multe alte îmbunâtâțiri. 
Deadlock 2 va apărea în luna 
decembrie. 
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mâsură ce înaintezi în grad, misiunile 
tale de luptă vor avansa de la niște 
simple misiuni de recunoaștere și 
salvare, la operaţiuni de infiltrare în 
spatele liniilor de luptă adverse și 
conducerea unei întregi trupe de aviatori 
spre victoria finală. Lupta se desfâșoară 
atât pe timp de zi, cât și pe timp de 
noapte, deasupra unor orașe cu clâdiri 
rezidenţiale și industriale, poduri, 
temple, porturi și piramide. 
SandWarriors are un engine 3D cu o 
grafică SVGA de 800X600. Până la 30 
de misiuni single-player sau multi-player 
sunt promise. 


Alianţa LucasAris - 
Microsoft? 


LucasArts a anunţat recent că a 
selectat serviciul multiplayer oferit de 
Microsoft — Internet Gaming Zone — 
pentru a fi gazda principală pentru toate 
jocurile care vor fi scoase de LucasArts 
cu opțiune de multiplayer pe Internet. 
Primele titluri sunt Outlaws (apărut 
recent), X-Wing vs. Tie Fighter (data 
de apariţie e fixată pentru 29 Aprilie), 
Jedi Knight și Star Wars Rebellion 
(care vor apărea în această varâ). 
LucasArts va lansa un server numit 
Rebel HQ, care va fi intrarea jucătorilor 
în Internet Gaming Zone. Toate acestea 
vor fi oferite gratuit! 








LORD. OȘ 


Producâtorii seriei de jocuri Warcraft 
și a lui Diablo aduc la viață personajele 
din Warcraft într-un joc adventure!!! 

Blizzard Entertainment a anunţat 
Warcraft Adventures: Lord of the Clans, 
urmâtorul pas din seria jocurilor 
Warcraft. Jocul va fi un adventure; 
aşteptat să fie gata pentru lansare 
undeva spre sfârşitul anului 1997, este 
continuarea lui Warcraft și pregâteşte 
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terenul pentru viitoarele jocuri Warcraft. 
Warcraft Adventures: Lord of the Clans 
pornește de unde s-a terminat Warcraft 
II: Beyond the Dark Portal și folosește 
multe din personajele și locurile pe unde 
s-au desfâșurat primele jocuri Warcraft. 
Jucătorul se întoarce în ţinutul lui 
Azeroth sub forma lui Thrall, un tânâr 
Orc luat în sclavie și folosit ca sclav de 
oameni. Destinat pentru a reuni și a 
conduce sub un singur rege bandele de 
Orci, Thrall trebuie să evadeze din 
închisorile oamenilor și să se întoarcă la 
Orci pentru a-i reuni într-o singură 
hoardâ. Allen Adham, președintele și 
fondatorul lui Blizzard Entertainment 
declara: “ Cu Warcraft Adventures: Lord 
of the Clans, vrem să reânviem toate 
elementele care au fâcut atât de celebre 
jocurile adventure.” 





Lands Lore 2 se apropie 





de lansare 


După ce a fost în producție mai mult 
de trei ani, Lanas of Lore 2: Guardians 
of Destiny se apropie de lansare. 
Westwood va lansa jocul (ce va avea 4 
CD-uri) în August. În această conti- 
nuare, tu joci rolul lui Luther, și ești 
blestemat să suferi niște transformâri 
incontrolabile, din om în animal. Lanads 
of Lore 2 va folosi un engine bazat pe 
poligoane hi-res și va fi fi compatibil 


MMX. 
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Intel urcă la 400MHz 


În memorabila lună februarie 1997, a 
avut loc un eveniment foarte important 
pentru cei ce au legâturi cât de mici cu PC- 
urile Wintel. Vă place sau nu, faptul câ PC-ul 
din fața voastră trebuie să fie compatibil cu 
unul apărut acum mai bine de... mai bine nu 
spun câţi ani, faptul că Intel aduce o 
îmbunâtâţire cât de mică, nu poate decât sâ 
vă bucure. Şi când mica îmbunâtâţire se 
referă la o creştere a frecvenţei de tact 
până la cifra de 400MHz putem spune că 
evenimentul merită atenţia, chiar dacă este 
vorba doar de anunţarea unui prototip. 


V70 de la Compaq 


Cei de la Compaq sunt recunoscuți nu 
numai prin PC-urile și serverele lor ci și prin 
monitoarele pe care le fabricâ. Unul din 
ultimele modele este V70. Este vorba de un 
monitor cu diagonala de 17", capabil de 
rezoluţii de până la 1280x1024 la o 
frecvenţă de 60Hz. 

Se încadrează atât în standardul Plug 
and Play, cât și DPMI. Exceptând reglajele 
de contrast și luminozitate, care posedă 
reglaje individuale, toate celelalte 
caracteristici pot fi reglate cu ajutorul unui 
meniu digital afișabil direct pe ecran. 
Monitorul are 11 moduri de lucru 
preconfigurate, și poate stoca până la patru 
moduri definite de utilizator. 

Până aici am enunțat caracteris-ticile 
tehnice ale monitorului, dar se pare câ, V7O 
aduce o noutate interesantă. Ce aţi spune 
dacă monitorul vostru ar avea un design 
care sâ vâ permită să îl lipiți cu spatele de 
un perete fâră a fi nevoiţi sâ convingeţi și 
cablurile de alimentare și de conectare la PC 
că ar trebui să vă asculte. 


Evoluții VRML 


VRML-ul (Virtual Reality Modeling 
Language) a promis, încă de la apariţie, câ 
va crea o nouă lume. Teoretic, capacitatea 


Hard&Soft 


de a o face exista, însă practic, spaţiile 
virtuale tridimensionale sunt ca și inexistente 
pe Internet. Şansa acestei tehnologii stâtea 
în creșterea vitezei de comunicare, implicit a 
lâțimii de bandă. Așa cum spun avocaţii însă, 
„legile sunt fâcute pentru a fi ocolite”. Trei 
firme, nume cu greutate în lumea IT (IBM, 
Apple și Paragraph Internaţional) au hotărât 
că s-ar putea rezolva mult mai ușor 
problema, dacă s-ar micşora volumul de 
date ce trebuie transmise. 

La baza tehnologiei a stat un nou 
algoritm de compresie pe care IBM a 
prezentat la o recentă conferinţă a 
dezvoltatorilor limbajului VRML. În virtutea 
faptului câ, din cei mai mari dușmani, Apple 
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și IBM au devenit cei mai buni prieteni, cei de 
la Apple au sârit imediat în ajutor, aducând 
unele îmbunâtâţiri tehnologiei. Paragraph - 
care este unul din cei mai cunoscuți 
dezvoltatori VRML- a adus componenta 
care se ocupă cu trecerea datelor din ASCII 
în binar. Vă veți întreba, desigur, cât de 
importantă poate fi această trasformare. La 
conferința de care v-am vorbit mai sus, d.. 
Gabriel Taubin manager al IBM Visual and 
Geometric Computing Group declara câ: 
„Descrierea unei scene în format binar se 
face de aproape treizeci de ori mai repede 
decât scrierea ei în format ASCII”. 


Principalul avantaj al acestei tehnologii 
este faptul că nu va necesita modificări ale 
limbajului, totul realizându-se printr-o 
aplicaţie în linie de comandă, care va realiza 
transfor-mâările necesare. Aplicația a fost 
deja realizată și rulează pe Windows 95, 
Windows NT, Mac-OS, ALX, lrix și Solaris. 

Revenind la algoritm, Taubin a mai 
declarat că acesta va permite com-presia 
fără pierdere de informaţii la o rată de 50:1. 


S3 și Internetul 


La recenta conferinţă „World Mover”, 
destinată prezentării celor mai noi evoluţii ale 
tehnologiilor destinate 
Internet-ului, cunoscutul 
producâtor de 
acceleratoare multimedia a 
prezentat o aplicaţie sub 
numele RIO (Redistributed 
Internet Objects) care va 
permite stocarea 
obiectelor ce contribuie la 
formarea siteuri-lor 3D 
VRML, în speţă a graficii și 
sunetului, direct pe 
harddisk-ul utilizatorilor, 
eliminând astfel 
necesitatea transferului lor 
câtre acesta. Tot S3 se va 
preocupa și de producţia 
de noi biblioteci de obiecte 
(texturi și secvențe audio), 
care vor fi livrate odată cu 
propriile acceleratoare 3D. 
Și asta nu e tot. S3 seva 
implica și în dezvoltarea 
unui browser de Internet, 
compatibil cu propria 
aplicație. 


Linia este ocupatâ? 
Treci pe satelit. 


În curând, va apare pe piaţă un adaptor, 
care va permite accesarea datelor direct 
prin comunicații prin satelit. La un preţ de 
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aproximativ 300 de dolari, Hitachi și Pace 
Micro Tehnology, vor livra un adaptor PCI 
care odată conectat la magistrala 
calculatorului, va permite accesul la absolut 
orice semnal care trece printr-un satelit. 
Conform declaraţiilor celor de la Pace, firmă 
deja recunoscută pentru produsele în 
domeniul comunicaţiilor prin satelit, adaptorul 
este destinat pieţei de larg consum, având în 
vedere răspândirea pe care o are 
televiziunea prin satelit. 

Firmele care distribuie programe TV sau 
radio, vor putea, normal, să își diversifice și 
ele serviciile. Adaptorul va oferii utilizatorilor 
acces Internet, acces la servicii de date și 
financiare, servicii bancare și de home 
shoping, acces la servicii de știri și la 
unul sau două canale de 
televiziune. 

Avantajul pe care 
comunicația prin satelit îl 
aduce, constă, în principal, 
în viteză, care se situează 
la aproximativ 40Mb pe 
secundă, comparativ cu 
4Mb pe secundă oferiţi de 
comunicațiile prin cablu și 
abia 28,8Kb în reţele dial- 
up. 


Dulcea linie 





(e [-MeteTaak-Iale E] 


Există încă mulţi utilizatori de PC-uri 
care nu au avut capacitatea sau poate nuii-a 
preocupat ideea de a se pâstra în pas cu 
evoluţia tehnologiilor în hardware și nici în 
software. Există încă o mulţime de aplicaţii 
DOS care își fac treaba, fârâ să ceară un 
procesor Pentium la xxx MHz și nici nu 
solicită adâugarea a x Mb de RAM la apariţia 
fiecărei noi versiuni. Cert este câ, pornind de 
la această idee, o mică firmă din Republica 
Cehă pe nume xChaos Software (ce nume!) 
tocmai a lansat a patra betaversiune a 
produsului Arachne 1.0, un browser care 
lucrează în mod grafic pe orice sistem de 
operare compatibil DOS. Cerinţele sale de 
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sistem sunt fantastice: procesor Intel 8086 
și 640Kb RAM. Pachetul mai include, pe 
lângă browser un dialer PPP (Point-to-Point 
Protocol) și playere pentru fișiere MPEG 
(video) și WVAV (audio). 

Dacă avem în vedere că, în cursul 
anului trecut s-au vândut aproximativ 2.5 
milioane de copii de DOS, putem spune că 
cei de la xChaos au o piaţă foarte bună. Nu 
mai punem la socoteală câ produsul poate 
rula și în ferestre DOS sub OS/2 și sub o 
mulțime de emulatoare DOS construite 
pentru UNIX. Ca o curiozitate, Arachne nu 
poate rula sub Windows 95 datorită faptului 













că nu are destulă memorie joasă liberă. 
Autorii declară câ produsul este distribuit 
liber câtre universităţi și organizaţii nonprofit, 
dar nu va fi disponibil sub nici o formă și ,, cu 
nici o excepţie” forțelor armate sau 
autorităţilor responsabile cu serviciile de 
telecomunicații Cehe. 


1/1 [e Ac) || e PD dele) 


Nu de mult, Hitachi, Mitsubishi și Texas 
Instruments au stabilit un acord, prin 
care se angajează să 
coopereze în realizarea de 
cip-uri de memorie DRAM 
de 1Gb. Nu peste mult timp 
gigantul corean, 
Samsung, a anunţat că 
tocmai s-a angajat în 
dezvoltarea unui cip 
de 1Gb. Sunâ bine, 
nu? Staţi ușor că asta 
nu este tot. La 
începutul lunii februarie, 
NEC a anunţat câ tocmai 
a dezvoltat primul cip de ... 
4Gb. Ca să înțelegeţi cam ce 
înseamnă 4Gb de RAM, vă voi spune câ o 
asemenea memorie va putea stoca 47 de 
minute de semnal video în format MPEG. 
Oficiali ai companiei au declarat că cipul 
va intra în producţie aproximativ în anul 











2000. În aşteptarea anului 2000 vă veți 
mulțumi cu lansarea pe piaţă a cipului de 
256Mb, lansare ce va avea loc în cursul 
anului 1998. 


Web-ul și OS/2-ul 


Nu de mult, IBM și-a anunţat intenţia de 
a schimba mecanismul de distribuire a 
upgrade-urilor, la propriile sisteme de 
operare. Vestea cea bună este că nu va mai 
fi necesar upgrade-ul întregului sistem de 
operare, noutâțile apârând una câte una în 
sistem, odată cu lansarea lor. Distribuţia se 
va face de preferinţă prin Web, fapt pentru 
care IBM a contactat deja o serie de 
provideri de Internet (ISP). În regiunile cu 
acces limitat la Internet, se va apela la 
distribuţia regulată de CD-ROM-uri 
conținând ultimile adâugiri la OS-urile 
proprii. 

Momentan, programul este în 
derulare doar pentru utilizatori de 
OS/2 însă, în curând se va extinde 
și la alte produse ale lui Big Blue. 


Continuare PowerPC 


Inovația începe să redevină 
cuvântul de ordine la Apple. Chiar 
dacă mulţi au senzaţia că platforma 
Power PC începe sâ piardă teren, 

există încă firme care o susţin. Nu de 
mult, Apple a anunţat finalizarea celui mai 
rapid procesor de pe piață. Cu o frecvenţă 
de 533MHz și cu numele de cod X704, noul 
produs din seria Power PC promite să facă 
ceva vâlvă pe piaţa de procesoare. 

Tehnologia dezvoltată pentru acest 

procesor, permite, după cum se vede, 

utilizarea unor frecvenţe de tact foarte 
ridicate, dar prezintă și un mic defect; se 
pare că produce foarte multă câldură, ceea 
ce face procesorul inoperant în sistemele 
portabile. Nu se poate ști momentan cât de 
adevârat este zvonul cu privire la încâlzirea 
procesorului, întrucât același lucru 

s-a spus pe vremuri și 

despre Pentium. Oricum 

până nu vom vedea 

despre ce este vorba, și 

vom putea deabia în vară 

când vor apare primele 
sisteme, ne abținem de la 
orice comentariu. 

Totuși putem comenta la 

auzul prețului noului procesor, 

preţ care se ridică la cifra de 

1000 de lire sterline. 





Domenii și iar domenii 


Până acum a fost uşor. Începe însă 
nebunia. Sau poate că din contră nebunie a 
fost până acum. Nu de mult IAHC 
(International Ad Hoc Committee) a decis că 





trebuie să se încheie odată brambureala de 

pe Internet, așa că a fâcut o primă mișcare. 

Nu se poate spune că este o mișcare 
' greșită, în fond de ce ne-am plânge din 
moment ce vor apare domenii ce vor definii 
mai exact în ce categorie se încadrează o 
anumită pagină. În loc să fie puse la 
grămadă în trei categorii mari și late, .com, 
„Org și .edu, domeniile vor începe să capete 
oarece personalitate. Vor apare astfel 
domenii cum ar fi: .firm, .store, .web, .arts, 
.rec, .info și .nom. 

Nu putem decât să îi deplângem pe cei 
ce până acum aveau monopolul! 
înregistrărilor. Ei, Network Solutions Inc., 
sunt singurii care au ceva de pierdut din 
această hotărâre. 





Din industria antivirușilor 


Se pare câ, până și aici există unele 
evoluţii spectaculoase. În luna ianuarie a.c. 
cel mai mare producâtor de antiviruși de pe 
piața mondială a anunţat intenţia sa de a 
achiziționa cel mai mare producâtor de pe 
piața japoneză. Nu, nu este un joc de 
cuvinte, ci este purul adevâr. Achiziţia îi va 
costa pe cei de la McAfee Associates suma 
de 17 milioane de dolari dar, le va aduce o 
mulțime de avantaje. 

Jade KK, compania ce va fi achiziționată 
are pe lista sa de produse două utilitare 
Scan Vaccine şi Virus Rescue, foarte 
apreciate pe piaţa japoneză, de vreme ce 
sunt utilizate intens chiar de guvernul 
japonez. Mișcarea a avut deci multe 
implicații financiare. Achiziţia va fi definitivată 
în martie și îi va costa pe cei de la McAfee 
360.000 de acţiuni. 


Cine este cel mai râu 


De curând, Big Blue (citește IBM) și 
Motorola Computer Group, doi din pilonii 
platformei PowerPC, au decis să facă unele 
schimbâri în strategia lor de piaţă. Una din 
principalele schimbări a constat în 
încetinirea și chiar oprirea vânzărilor de 
sisteme PowerPC rulând Windows NT. 

Acum gândiți-vă și voi. Putea Microsoft 
să stea cu mâinile în sân? Normal că ar fi 
imposibil, așa că nu peste mult timp a urmat 
anunţul conform câruia Microsoft 
Corporation a decis întreruperea dezvoltării 


sistemului Windows NT, pentru platforma 
PowerPC. Pentru a nu pierde încrederea 
clienţilor, declaraţia conţinea și un paragraf 
ce anunţa utilizatorii nefericitei combinații 
PowerPC/NT, câ nu vor avea de suferit, 


Microsoft asumându-și în continuare 


resposabilitâţile la nivelul suportului tehnic. 
Să-i fie țărâna ușoară. 








Botezuri și procesoare 


Ultimul râcnet în materie de procesoare 
Intel, este Klamath. Nu prea sună a nume de 
procesor, nu? Dacă nu aţi aflat încâ, numele 
este preluat din indexul toponimelor 
americane. Se pare că din dorinţa de a bloca 
posibilii urmâăritori mâcar prin utilizarea unor 
nume ce nu pot fi folosite de aceștia, cei de 
la Intel încep să facă uz de imaginaţie. Astfel, 
urmâtorul nâscut va fi Deschutes, un fel de 
Klamath, special conceput pentru portabile, 
care va fi la rândul lui urmat în 1998 de 
Katmai și Willamette. 

Ultimul nâscut va fi o încercare de 
cooperare cu cei de la HP și va primi un 
nume nu fâră 
rezonanţa - 
Merced. 
Numele ca 
numele, dar se 
zvonește câ va 
lucra la 
1000MHz. 
Păcat că data 
de apariție este 
1999-2000. 


Noi membri în famlia HP 


HP690 este una din cele mai cunoscute 
imprimante din seria HP DeskJet. Pentru a 
lârgi familia, HP a decis câ trebuie ca noul 
născut trebuie să aibe un naș pe mâsură, 
aşa câ l-a ales pe Walt Disney. 

La sfârșitul anului trecut, seriei 690 i sa 
adăugat modelul 693. Acest nou model de 
imprimantă color este dedicat în principal 
utilizărilor casnice, așa că vine însoțit de un 
CD, conținând câteva atracții pentru membri 
familiei. Când am spus mai devreme Disney, 
mă gândeam la ceva anume. 

Dacă staţi bine cu link-urile, cum se 





spune, vă veți gândi mai mult ca sigur câ, pe 
ecrane, a rulat de curând 101 Dalmaţieni, şi 
nici nu ştiţi cât de multe legături există între 
dalmaţieni și HP 693. Da pe CD-ul anexat, 
veţi gâsi printre altele și Disney interactive's 
101 Dalmations Print Studio, ceea ce nu 
poate fi trecut cu vederea, mai ales de acei 
dintre voi care iubesc animalele. 


Intel trece la console 


Faptul că deţine majoritatea procentelor 
pieţei de procesoare pentru PC-uri, se pare 
că nu îl mulțumește pe Andrew Grove. Șeful 
Intel a mai pus ochii pe o piață. Piaţa asta, 
care prin bogâţia ei atrage o firmă de 
dimensiunile unui Intel se numește piața 
consolelor video. 

Pe piaţa asta au fâcut avere, firme 
precum Sega, Nintendo, și enumerarea ar 
putea continua. Intel a hotărât câ trebuie sâ 
pună piciorul în prag și sâ facă ordine. 
Pentru asta a lansat deja specificațiile 
viitoarei console. Astfel consola viitorului va fi 
condusă de un Pentium II (un nou procesor 
Intel) rulând la 233 sau chiar 266 MHz, cu 
16 MB de RAM și accelerator 3D. Sistemul 
de operare va fi.... ați ghicit Windows 95 sau 
chiar NT. Având în vedere specificațiile de 
sistem pe care le-aţi citit mai sus, vă dați 
seama că și prețul va fi corespunzâtor. 
Astfel o consolă Intel va costa în momentul 
lansârii (în cursul lui 1998) aproximativ 2000 
de dolari. O sâ-mi spuneți câ nu are nici o 
șansă în fața consolelor actuale care stau 
frumos cam la 150 de dolari. 

Ok... ok. Problema este că Intel când 
face ordine nu pleacă singur la atac. Aliaţii 
sâi sunt Microsoft și Sony. 

Și asta nu e tot. O 
asemenea consolă 
monstru nu ar fi avut 
șanse de succes oricâţi 
nași ar fi avut ea, așa că 
trebuia gâsită o 
modalitate de a o impune. 

Cei care au citit cu 
atenţie specificaţiile au 
observat ce sistem de 
operare o conduce. 
Gândiţivă acum ce 
înseamnă asta pentru producâtorii de jocuri. 
Vor putea creea simultan pentru PC-uri și 
pentru console. Nu va mai fi nici o diferență. 

Producerea unui joc pentru console era 
(și este încâ) o problemă pentru orice 
dezvoltator. Trbuia portat pe noua platformă 
și în plus trebuiau plâtite drepturi de autor 
producătorilor consolei respective, în speță 
Sega și/sau Nintendo, fiecare având 
hardware proprietate. 

Dacă mai punem la socoteală și 
eliminarea unor impozite care sunt specifice 
producătorilor de jocuri pentru console 
imaginea este clară. 

Regele a murit... 

Trâiască regele. 
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Durata 
necesara 
transferului 
unui fisier 
de IMb 
(minute) 


Chiar dacă nu îi alocâm decât o 


casetă relativ mică, se poate spune câ 
evenimentul reprezentat de lansarea 
DVD-ROM-ului este unul din cele mai 
importante pentru viaţa de zi cu zi a 
utilizatorilor de calculatoare. Nu este 
exclus, ca distanţa în timp dintre ceea 
ce citiți aici și invadarea pieţei cu o 
mulțime de titluri pe acest suport să fie 
foarte scurtă. 

Veţi întreba, și pe bună dreptate, ce 
poate fi această minune tehnologică, ce 
va face din voi utilizatorul fericit din 
viitorul apropiat. Numele aduce cu ceva 
cunoscut deja. CD-ROM-ul nu? Dacă 
veţi spune câ DVD-ROM-ul este, în 
punctele principale, un CD-ROM cu o 
capacitate foarte mare, nici mâcar nu 
veţi greșii (nu prea mult). Practic, 
capacitatea de stocare a unui DVD este 
de 8.5Gb, ceea ce comparativ cu cei 
650Mb ai CD-ului reprezintă ceva, nu 
glumă. Și asta nu e tot. Cei 8.5Gb intrâ 
numai pe o faţă a lui. Da, aţi citit bine. 
Se preconizează deja producerea de 
DVD-uri cu înscriere pe ambele fețe, 
ceea ce duce la o capacitate de...17Gb. 
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PC-ul utilizatorului 


În momentul în care scriu această 
știre (ar fi trebuit să fie un material în 
toată regula, dar până vom avea 
sponsori pentru 200 de pagini mai este) 
tocmai trag 3,5Mb printr-un modem de 
14.4K. Cineva care nu a fâcut aşa ceva, 
nu înţelege ce înseamnă, decât dacă 
compară situaţia cu încercările de a 
încârca un program de pe o casetă 
magnetica care a stat mai mult timp pe 
televizor (bravul Spectrum). 

Chiar dacă pe noi problema unor 
modemuri mai bune nu ne prea atinge, 
din cauza liniilor slabe și a prețurilor de 
conexiune la Internet grase, totuși nu se 
face sâ sârim peste un asemenea 
eveniment. 

Nu se face, măcar pentru faptul că 


Imaginaţi-vă ce înseamnă asta 
pentru cei care au tangenţe cu 
multimedia. 

Ca să nu creeze neplâceri 
utilizatorilor, drive-ul DVD va fi 
compatibil cu vechile standarde, putând 
citi CD-uri și CD-i-uri. 

Dacă știți să mirosiţi de la distanţă o 
tehnologie trăsnet, și aveți capacitatea 
de a vă apropia de aceste tehnologii, 
veţi întreba unde găsiți un drive DVD. 

Pentru un om cu o gândire cât de 
cât logică, răspunsul este clar: Creative 
Labs. Este aproape o lege ca în 
domeniul multimedia, Creative să fie 
întotdeauna în faţă. Acum pasul înainte 
se cheamă Creative PC-DVD. 

Kitul conţine un drive capabil să 
citească DVD-uri la 9x și CD-uri la 6x 
speed, un sistem Dolby Digital 
surround-sound, decoder video MPEG- 
2, protecţie hard regională (pentru 
decodificarea suporturilor criptate) toate 
cablurile necesare și un sampler disc 
de la Warner Bros. 

Chiar dacă drive-ul nu permite 
rularea DVD-ROM-urilor cu filme pe TV- 
ul propriu (doar pe PC) se cheamă că, 
un preţ de 499 dolari, este totuși relativ 
acceptabil. 











Internet 























putem înțelege cum decurge situaţia la 
alții. 

Avantajul lor constă în faptul că, 
spre deosebire de noi, au liniile de 
legâtură între centralele telefonice 
integral digitale, și în plus operatorii de 
Internet, cu toate că au prețuri destul de 
mici își permit să se conecteze și ei tot 
prin legâturi digitale la aceste centrale. 

Cei de la Lucent Technologies, 
inițiatorii acestei trâznâi, au făcut ceva 
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foarte firesc, și anume, au revâzut 
schema parcursului semnalului trimis 
de server câtre utilizator. Astfel, ei au 
observat câ providerii tratează liniile 
dintre ei și centrala telefonică și, 
deasemeni liniile publice, ca și cum ar fi 
linii analogice, utilizând ei înșiși un 
modem clasic. Semnalul fiind procesat 
de două ori (după cum se vede în 
fig.1a) șansele de distorsionare a lui 
erau mult mai mari. A reieșit de aici o 
nouă tehnologie care revoluţionează 
comunicațiile de date pe linia 
telefonică. De acum, providerii vor 
transmite semnalul câtre centrala 
telefonică sub formă digitală, la o viteză 
de 56K. Dacă avem în vedere câ 
centrala va transmite oricum semnalul 
câtre utilizator în format analogic, nu 
rămâne decât ca acesta să posede un 
modem capabil să recepţioneze 
semnal la viteza dată. În caz contrar, 
cele două modemuri vor negocia viteza 
la care pot comunica în cele mai bune 
condiţii, dat fiind că un modem de 56K 
cunoaște și standardele mai vechi 
(actualul V.34). Happy connection, și nu 
uitaţi Web-ul nostru. 

Pagini realizate de 

Mihai Păunescu 





Cotono, Okaido, Sokono! Un joc 
cu sud-asiatici, cu samurai adică, cu 
războinici, ţăcâniţi, maniaci în ale 
războiului, cu război, arme, vrăji, fără 
orci, asemânâtor cu... Da, că așa se 


poate vorbi de War Diary. 


La sfârșitul secolului XVI, Toyotomi 
Hideyoshi - general japonez strânge o 
grămadă de oștiri de pe meleagurile sale, 
cu scop declarat de a invada China. 
Socotelile de pe planurile lui de râzboi 
includeau în calcule și Coreea pe care o 
considerase drept pasaj de trecere. 
Coreenii refuză o asemenea onoare 
japonezâ. Urmările nu se lasă așteptate 
și japonezii ocupă Seul-ul în mai puţin de 
două sâptâmâni. 

Toate acestea duc la instalarea ta la 


ALCOURIS 2 








Camp Mie) 


comenzile jocului pe post de general 
corean de la care se așteaptă să 
respingă trupele conduse de Toyotomi 
Hideyoshi. War Diary este un real - time 
strategy care seamână ca idee cu 
Warcraft II și Comand & Conquer. 

Curajoșii coreeni trebuie să înfrunte 
cu forțe proprii puternicele trupe japo- 
neze. Luptătorii din ţara soarelui râsare 
s-au comportat foarte modern în 
alegerea armelor. Au făcut un fel de 
prospectare a pieţei și au hotărât că 
armele folosite de portughezi în acea 
vreme nu le-ar strica și lor. Așa că, ai o 
misiune destul de ingrată. Trebuie să pui 
la punct, de la bun început, o arma-tă, în 
mare parte primitivă, să gâsești soluții 
tactice, astfel încât să poți ţine piept 
inamicului. Cum poţi să faci asta? O 
întrebare inerentă, un FAQ - Frequentiy 
Asked Questions. Răspunsul este 
teoretic destul de simplu. Pui lumea la 
treabă și aloci resursele cum crezi mai 
bine de cuviință. 

Începuturile unui nivel, ca dealtfel la 
majoritatea jocurilor, î-ţi alocă un set de 
oameni și de arme slab pregâtiți urmând 
ca tu să te dezvolţi pe parcurs. Trebuie 
să strângi diferite materiale, ca lemnul și 
piatra, care pot fi vândute pentru a face 
rost de bani. 

Vinderea materialelor trebuie fâcută 
cu oarecare cumpâtare, pentru că de ele 
depinde ridicarea construcțiilor, care să 
permită instruirea armatei. Arme noi pot 
fi create prin intermediul unei fabrici 
speciale, dar, cum era de așteptat, asta 
implică mai multe materiale. Un lucru 
interesant pare a fi faptul că armele se 
degradează în calitate, pe mâsură ce ele 
sunt folosite necesitând ca luptătorii să 
se întoarcă şi să ia unele noi. 

Multe din aspectele jocului amintesc 
foarte mult de Warcraft I&II. Realizatorii 
jocului, cei de la Trigger Soft s-au gândit 
că nu ar fi rău sâ aducă ceva care, poate 
nu este absolut nou, dar care poate 
crește frumusețea și dorința de a-l juca. 
Astfel, au realizat misiuni de zi și misiuni 





de noapte, ceea ce per ansamblu este 
bine. Pe timpul zilei jucâtorul poate 
vedea orice parte a hărţii, care a fost 
vizitată in prealabil. Noaptea însă, o 
ceaţă fină se pune pe locurile pe unde s- 
a trecut fâcând misiunea mai dificilă. 

Cam atât despre acest nou real time 
strategy, dar pentru moment de ajuns. În 
arhiva jocurilor de acest gen, trebuie să 
vii cu ceva într-adevăr “tare”, pentru ca 
lumea să te bage în seamă. Dacă jocul 
ar fi fost lansat acum un an sau doi, s-ar 
fi spus mai multe dar acum... Oricum vă 
las, pentru câ Red Alert-ul este acum pe 
toate cele trei calculatoare ale noastre și 
este vremea râzbunârii! 

lonuț Bârcânescu 
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În lumea jocurilor, o parte 
importantă o ocupă cele de tipul 
fantasy-strategy, toate aceste jocuri 
având cel puțin o continuare mai 
mult sau mai puţin plină de succes. 
Cele mai importante titluri din acest 
gen de jocuri sunt: Heroes of Might & 
Magic, Master of Magic și Warlords. 
Ultimul titlu nu a mai avut nici o 
continuare din 1993. Dar asta nu 
înseamnă că SSG nu a mai muncit în 
tot acest timp la niște îmbunâtâțiri. 
Principalele adâugiri din Warlords 3 vor 
mulțumi pe toată lumea, în special pe 
adepții jocurilor turn-based. Chiar dacă 
sunt o companie extrem de mică (puţin 
mai mare decât redacţia noastră) și nu 
au avut o distribuţie masivă, cei de la 
SSG au reuşit să vândă Warloras 2 în 
aproximativ 175000 de copii. Pentru a 
asigura un succes globval, ei au 
încheiat un acord cu puternica firmă de 
diștribuţie Broderbund, pentru 
- diştribuţia lui Warloras 3 și cu Microsoft 
pentru Reach for the Stars. 

i 





Bdodărknuiăi mizează pe acest joc 
pentru a reintra în luma jocurilor: "Când 
ng-am hotărât să intrâm din nou in 
lumea jocurilor, am pus SSG pe primul 
loc”, declară Dexter Chow, unul din 
managerii Broderbund. Jocul este deja 
cunoscut pentru puternicul Al, teritoriul 
imens de luptă, variabilitatea setărilor 








e en ui 





jocului, subtilul și istețul 
sistem de menţi-nere a 
economiei. Toate acestea 
vor fi îmbunâtâțite sau 
accelerate în Warloras 3. 
Al-ul calcula-torului a 
constituit princi-pala 
atenţie a programa-torilor 
de la SSG. “Spre 
deosebire de ceilalți 
producători de jocuri, noi 





am insistat foarte mult 
asupra Al-ului”, spune lan 
Trout, unul din veteranii de 
la SSG. “Calculatorul nu 
mai poate “cheat'-ui, cum 
se întâmplă la multe alte 


nu pornește cu mai.multe 
trupe, mai multe resurse, 
etc. In plus, Al-ul are și 
multe îmbunâtâțiri pe linia 
diplomatică a jocului: toţi 
oponenții (fie umani sau 
calculatoare), pot împărți 
resurse, se pot alia, îşi pot 
coordona atacurile și pot 
oferi mită. Dacă o să oferi 
mai mulți bani, o să obţii o 
alianța cu oricine.” 
Calitatea graficii a fost și ea îmbunâtâțită 
pentru a face față compe-titorilor. 
Fiecare din cele 82 de trupe, incluzând 
armate, eroi, dragoni sau mercenari, au 
o apariție distinctă, iar ea este animată. 


lords 3 


jocuri de strategie. Adică el 


“simultaneous turn”. La începutul jocului, 
jucâtorul setează câte ture vor constitui 
un joc complet, cât de lungă poate fi 
fiecare tură, şi care vor fi condiţiile după 
care se alege câștigătorul - mai mulți 
bani, mai multe orașe, sau mai mulți 
dușmani uciși. lar pe parcursul jocului, 
jucătorii dau diferite ordine - unde 
trebuie să se ducă armatele, ce și cât de 
mult să construiască fiecare cetate. 
Toate aceste decizii se iau în timp real. 





“Dimensiunile lumilor în care are loc 
jocul sunt așa de mari, iar trupele sunt 
așa de multe și așa de variate încât nu o 
să poţi supraveghea chiar totul. Pentru 
asta ai nevoie de niște momente de 
gândire. Este substanţial superior unui 
joc real-time”, spune acelaşi lan Trout. 
Acest lucru conduce și la diferite stiluri 
de joc. Dacă vei juca 15 ture de 4 
minute fiecare, asta nu îţi va lasa timp 
pentru a-ți construi o armată gigantică 
cu care sâ-ti masacrezi adversarul. Sau, 
dacă o să joci în sistem campanie, care 
cuprinde numeroase scenarii, jocurile 
pot fi extrem de lungi. Warlords 3 poate 
fi jucat multi-player pe site-uri de 
Internet dedicate, prin rețea, modem sau 
pe un singur calculator în mai multe 
variante: în timp real, turn-based, sau 
prin e-mail. Hardware-ul minim este un 
486 100Mhz, 8Mb de RAM, placă video 
256K, CD- i Apa Windows 95. 


Pe tot parcursul jocului vei fi râsfățat cu” “eunoașterm iei 


mici filmuleţe. Cea mai mare schimare 
consta, în ceea ce SSG numește 
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Se aude, abia șoptit, un nume. 
Pare o chemare din alte lumi. Pare 
ceva ireal, un fel de suspin sau poate, 
mai bine spus, o chemare disperată 
dar și resemnată în ajutor. 


Suntem în anul 1090, într-un decor 
mirific, specific anilor începutului de 
mileniu; un personaj malefic, pe nume 
Mir Yannick, a pus stăpânire pe “Lond of 
atorită puterilor sale 
Şi a cunoștințelor acumulate 

aceste puteri. : 

mă i" elementul pe care se baza 
între ga credinţă a acestor ani, a 
F: 966, ffinti încet readusă în 
Bi Deniru aijreuși subminarea 
âțiIBYOnnIck, Acesta este 
Că i magiă S-ar putea întoarce 
împotriva i așa câ, hotărăște ca oriejneţ 
Pie eă dir să fici iasupru pedepsită 
js Cr nd Inqț isitoreste c 
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âjiza e din seri c ă, 
feljde (n ere zor le 
3 fa jocuri, cum ar fi i King's 
Larry. Eoa anal să iasă din 


















0 


GOA] nuarea mult mai 







optimiştă' 3 | 
data acea 
desfâșoar ich unea este una fantastică, 


a prii jochilui, Cohipă ge la 

dă The Grand 
ai rafinață ult mai 
arele sălteșinae, 
aceea sunf'toarte încântați de idee. 

Rolul tâu este, desigur, acela al unui 
aventurier care sosește în Port Foozle, și 
imediat după sosire, datorită sufle-tului 
sâu neastâmpârat, aude de Inchiziţie, 





$ “grafica jocului, aceasta Ai ie că RI -AI008 ȘI âste. 


a gi Nemesis. De ” 





Zork mult mai interactivă, astfel ca ea să 
nu mai fie alcâtuită din obiecte ce pot sau 
nu să fie mișcate ci din obiecte existente 
în viața personajului, care să 
interacționeze cu acesta. Acţiuni care nu 
au legâtură practică cu jocul și care, 
până acum, nu ar fi avut nici un rezultat, 



























învață o mulţime de detalii despre pentru că nu interesau în desfășurarea 
aceasta și se hotârâște sâ-l înlâture pe jocului, vor avea acum finalitate și, 
Yannick. În drumul sâu, aventurierul desigur, efecte asupra jucâtorului sau cel 
nostru îl va întâlni pe cel de-al treilea puţin se vor constitui ca un râspuns la 
Dungeon Master, care va deveni ghidul acți ile jucătorului. 


ifimomentul de faţă se lucrează 

le stabilirea scenariului pe care se 

a cală Toată echipa se 

Aack;sâpyâsească noi soluții 
ă iGfand Inquisitor şi mai 


tâu o anumită parte a jocului, pân; 
momentul în care își varg d 
propria poveste. Ati , 

Acţiunea jocului va i, poa a. 
cele mai antrenanieşi 


vedere ŞOticeptuat PROTa a 

wa;folOsi aceeași mată dă: Are A INI lesă SĂ ere nimeni câ nu 
la 360 grade ca şi.ZO 'Nemesisa debite. „va maAlaoSIe Si ţi de Zork ca până 
programatorii jocului lUbfEazanlă Băleya ia i Bractic &rsul lui Zork rămâne 
noi aspecte. Va-fi adătigat uit-SeRan ou: "în egeă sași îizăjina de data 
inventarul, care va permite:o manipulară ză: aces hai îs:9pe e cosmetică” de 
mult mai facilă a obiectelor.ce-se află în 3 revizu arfaței a detaliilor. Pentru 
posesia jucătorului, astfel putând fi de ia lidia episoadelor 


colectate mai.mulţe-obiegte care. vor 4 in tei Ge 
Gesăre pre i itul fest ru tru i i: dă Bocului a afCătuit o istorie a 
învingeipe A Sa r. Sistenţul VCR 


navigaţie a suferit, de asemene AL: ja Ă iaritrioa e, această metodă 
modificări su ștanale MI E find; old itacu mareucces și în serii cu 
Sufarga. mo e navigaţiefharta ” ș Madiiaă Je Consgcrat, cum ar fi Star 


putând fi folosită pentru transportul . ? re SIE apă | ca în noua parte 
i spile de până acum. 
Ș The Grand 


instantaneu în diverse jocuri care 
fuseseră deja vizitate. In. ceeace priveștatii | N 





n Area ce şi. are „acțiunea 








suferit o serie de modificâți gena 'dorig ej.d 
de Nemesis, și încă nu se stie LE, 4 E 
metodă va fi abordată: cea set Cu] € șt e.poa 


(ca și în Nemesis) sau să treacă la o 
abordare 3D a decorurilor. În momentul 
de faţă lucrul se află la stadiul de schițe 
şi desene. Oricum, grafica va fi mult | inchi Se toate în afara legii magia. 
îmbunătățită (dacă mai era nevoie) +: vugăldrutighuie să intre în acțiune 
realizatorii propunându-și să folo- sească pentru a salvâtiiiipa de infiuenţa 


ntrolul Eta oamenilor și 
priilor slăbiciuni, Marele 


din plin resursele pe care acceleratoarete"“ - rhalgţipă Gbiăponick.. 


grafice din ce în ce mai performante le Tai LUP matii E Robert Călin 
oferă. i 

De fapt, ce au vrut realizatorii? In 
primul rând să facă întreaga lume a lui 
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Foarte mulţi se întreabă: Să fie oare 
RED ALERT revelaţia prea bine 
cunoscutei case de jocuri WESTWOOD 
STUDIOS ? Să fie oare cel mai complet 
joc de strategie real-time? Ei bine : 


Alegându-i pe aliaţi, vei lupta să 
pâstrezi ordinea și pacea în Europa, iar 
jucând cu rușii vei câuta sâ-ţi lârgești 
cât mai mult granițele imperiului. Un 
mare număr de gameri susțin sus și tare 
că de fapt Red Alert este C&C ceva 
mai evoluat. Da. Este adevârat câ Red 
Alert-ul își are originea în C&C având la 
bază o serie de elemente 
asemânăâtoare acestuia, și totuși cele 
două jocuri diferă unul de altul. Astfel, 
pe parcursul jocului sunt întâlnite unele 
structuri comune atât C&C-ului cât și 
Red Alert-ului, care însă au evoluat într- 
o formă mai complexâ. Helipat, turret, 
power plant, ore rafinery sunt numai 
câteva dintre ele .Chiar și unele unitâți 
de luptă sunt întâlnite în ambele jocuri 
9, mai ales soldații: rocket infantery, rifle 
infantery, engennier. Totuși o spun și o 
repet C&C nu este identic cu RA. 
Acesta din urmă dispune de noi clâdirii 
cu noi funcţii ca de exemplu: SUB PEN, 
GUP GENERATOR, CRONOSPHERE, 
IRON CURTAIN. ........... 

Paul Alexandru 
Orșova jud. Mehedinți 


Alexandru, ce ne-ai scris tu este 
promiţător, așa că tot ce pot să fac 
este să te rog să ne mai scrii. 

Din păcate, nu avem premii de 
consolare, dar primește te rog 
felicitările mele sincere . 





LET THE GAMES BEGIN 
Salut (da,da ....... î2-) 


ME Fat Man salutes you in the name 
of “Phantasmagoria” 

Mă, băieţi, pâi uitaţi cum stă treaba, 
tocmai mi-au plecat părinţii și sunt 
singur. Și m-am întrbat: Să scriu lecții 
sau scrisori ?; și am ales ce era 
normal! Așa că, iată-mă! 





redactiei 


BOGASIERU FLORIN - Tg. Ocna 


Noroc Florine. 
Am citit comentariul, și intră în finală pentru deliberâri. Mai scrie și la numărul urmâtor, 
mai ales că scrii citeț și-mi ușurezi munca. 


MANEA ADRIAN - BACĂU 


Adrian, dacă îmi dai un număr de fax ar fi excelent. Aș putea să-ţi trimit oferta de 
jocuri. La numărul âsta de fax îţi trimit și comentariul la Grand Prix 2. 


KERENGYARTO ZOLTAN - ZALĂU 


Revista se găsește și prin rețeaua Rodipet. Se rezolvă și cu primele trei numere. 


TIBI - BUCUREŞTI 


Se scumpește! Pardon, s-a scumpit. Dar atenţie la copertă! 

In legâtură cu Red Alert-ul versiunea, de care vorbești s-ar putea să fie chiar 
Command&Conqer. By the way, tot noi scriam și în revista „Capital” (vezi caseta 
tehnică de la sfârșitul revistei). 





IONEL zis Johnny zis Bebe din România 


Am şi început să vorbim cu firmele de calculatoare pentru a face un dosar cu ofertele 
lor. 


CADINOIU MUGUR - BOTOȘANI 


Mugur, taie te rog talonul și completeazâ-l, că pierzi șansa de a intra în concurs. 
Cititorii noștri, în marea lor majoritate sunt elevi; dacă facem reducere falimentâm! 
Clubul revistei e “pă vine”! 


VALSAN MIHAI - CRAIOVA 


Avem numai jocuri originale, prezentate exclusiv pe CD-ROM; dă un telefon la 
redacţie și-ţi comunic preţurile. Dacă ai un fax sau poţi să primești undeva, ar fi 
perfect. 


ION IOVAN ARTHUR - BUCUREȘTI 


Te rog, nu mai trimite răspunsurile în scrisoare, ci decupează taloanele special fâcute 
în revistă. Știu și sunt sigur că revista noastră, plus emisiunea de pe TL7ABC sunt, 
fâră falsă modestie cele mai adevârate de pe la noi dar oricum îţi mulțumesc pentru 
aprecieri. Referitor la întrebarea aia : “Este revista CG o revistâ......... ?” Nu din pâcate 


DANCIU ADREI- BUCUREȘTI 


Noroc Acadea! Aici Bibanul! 

Dungeon Keeper apare când or vrea mușchii lor. Tot ce anunţă Bulfrog oficial sunt 
numai amânâri ! Ei știu ! DA, Andrei avem pagină pe Net! Caută următoarea adresă 
http:/Awww.meganet.ro/cgames 


TIȘU ȘTEFAN ALEXANDRU 

Hy man! Bă, bâiete TU scrii bestial! Am râs gârlă citind scrisoarea ta așa câ o dau de 
exemplu, să vadă toată lumea cât de marfă sunt unii. Auzi !? Nu o pui şi tu de un 
articol? Te rog! Nu de alta, dar eu zic câ merită! 


MEROIU ALEXANDRU - BUCUREȘTI 

Configuraţia pe care ţi-o recomand sună cam așa: P100, 8 Mb RAM ( eventual 16 ), 
1.3 GB HDD, CD-ROM 8X, placă audio, boxe etc.. Ce ai tu, seamână mai mult cu o 
numârâtoare. Sorrv ! 
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Nici nu știți ce plâcere îmi face 
această scrisoare. Aș fi scris-o pe 
computer, dar cum eu cu școala sunt 
bun prieten doar la româna, istorie, 
geografie și biologie- știți voi, unde este 
de tocit- am avut cu mama un “This 
Means War” în bucâtărie într-un real 
time cum n-aţi mai văzut voi niciodată. 
Astfel, ea a ajuns la un unanim acord 
să-l strâng ( cum aţi spus : “Jocuri care 
vă ruinează viaţa sociala, Îsi e bula ) 
Chestia cu strânsu' e normală la mine 
acasă. Așa că, cu el la “naftalină” m-am 
apucat să scriu mai manual ca oricând . 

Păi, când am vâzut primul numâr am 

s : “ Hey the kids are great” ;deci 
aveaţi șanse cu alte cuvinte. Și a venit 
și numârul doi. El era cam așa: iei 
numărul unu și-l înmultești cu 
doi.Noutate a fost chestia trâznet cu 
“Ultimate Sex Guide”. Hei, au apârut 
cheat-uri, cam puţine da' merge. Vâd că 
persoanele s-au cam schimbat; nu ști 
dacă le-aţi dat brânci sau au plecat, dar 
HEY ! la numărul 1 și numărul 4 și după 
ce le cântârești iei numărul unu și-ți dai 
cu el în cap! A apărut și numarul trei. 
Superb, măreț, grandios. Are şi un 
SUPLIMENT, îmi venea sâ-l pup de 
bucurie. Păcat câ nu se poate scoate 
din revistă (n.r. try, baby, try!). 

Numărul 4 este o capodoperâ. Stil 
occidental, 100 de pagini, hardware... 
N-are cheat-uri (bad) cred că e treaba 
cu “uite cheat-ul, nu e cheat-ul”............. 

De restu” întrebări pă marginea la 
jocurile. Auzi gagiu”, tu scrii foarte 
mișto ( ca stil ) aşa că mai pune-o de 
una mică că am râs cu gura 

până la urechi. 

Si acum pentru toată lumea: 
rândurile de mai sus sunt ale 
autorului scrisorii ! Nu ne asumăm 
responsabilitatea în legătură cu 
rândurile privitoare la școală 

și la mamă. 

Sfatul Nostru: Don' try this at 
home ( or school JIMI!!! 
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Sceusoanea lunii 


Dragă redacție 


Ma numesc Nan Alexandru sunt 
din Brâila, am 16 ani și totodată un 
gamer înrâit. Fan al revistei noastre 
sunt, chiar dacă nu m-am implicat 
direct, dar am fost cu “Voi” de la 
inceput. Cititor fidel am început sâ-mi 
mai deschid ochii dar și să mai 
strâmb din nas la unele articole. Ce a 
fost, a fost! Să începem așadar! 

Eu îmi pornesc editorialul pe tema 
trecut și viitor și psihologia impusă de 
calculator. 

să încep cu o scurtă introducere. 

Alexandru, elev la liceul de artâ? 
Începe un drum paralel în 
calculatoare și informatică dar mai 
ales în jocuri. Învață de la foştii colegi 
de la informatică totul ( n.r.: nimeni nu 
știe totul ), distribuindu-și așadar 
viața în două: calculatoarele și arta. 
Ce îmbinare perfectă, nu? Așadar 


stau 16 zile pe lună cu program lejer 


cu ochii în calculator. 


Strategia Real line : 
Subiect foarte discutat î în ziua de 


. astăzi. Se încearcă cu tot dinadinsul 
să se termine un joc, iar după aceea 


altul, altul și iar așa. C&C Covert 


„Operation a fost baza mea în jocuri 


de acest tip. Prima misiune am 
terminat-o prima oară în 11 ore!!! 
(n.r.: wow!) Ha, ha, acum după numai 
trei săptămâni termin toate misiunile 
în nouă ore fârâ a avea un ajutor 


„intern sau extern (n.r.: Bineeeeeeee!) 


Acum a venit timpul să vă atac un 
pic! Dupâ cum spuneaţi în C.G. nr. 4, 
în Red Alert s-a schimbat mentalita- 
tea. Iși vinde unitâţile atacate ime- 
diat?! Bancuri..... Să nu credeţi câ 
aiurez, așa este, dar nimic schimbat. 

Toate informaţiile sunt vitale în 
ziua de astăzi, dar nu încercaţi să 
dați “murâ-n gură”, unora care-și vor 
face iluzii și se vor crede zmei în ale 
jocurilor ajungând sâ-și rupă gâtul 
asemeni unor inocenți de ţărani din 
Heroes of Might&Magic la impactul 
cu realiatea. 

Tema impusă în Red Alert este 
aceeași ca structură de bază, 
mentalitatea este aceeași deoarece 
stilul american impune conserva- 
torism. Spuneam câ trecutul creează 
prezentul și viitorul deoarece totul se 
compune pe aceeași schemâ. Am 
sute de argumente dar nu puteam sâ 


mă lâbărțez sub forma unui 
“comentariu”. 

Eu am pornit de la următoarea 
idee - am avut jocuri incepând pe 
scară ierarhică de la brick-games 
până la TV games și HC. Observam 
la colegii mei, la prietenii mei și chiar 
la mine urmâtoarea remarcă: “Nu se 
poate, imposibil, trişează calculatorul 
„se oftică etc..” Nu putem spune 
despre acele jocuri câ trișeazâ, în 
primul rând pentru câ, să fim serioși, 
ele nu aveau o memorie suficientă 
pentru a analiza “subiectul” în cazul 
de față jucătorul. În schimb, la 
calculatoarele personale putem 
spune! Sunt informat clar în această 
privinţă și mai ales după Internet de 
la un coleg. Programatorii strâini sunt 
foarte îngrijoraţi de ultimele probleme 
ridicate de calculatoare și testele 
făcute de ele în programul Delta 
Basic Phenomen pe scurt DBP 
program ce se stabilește pe 
potențialul calculatorului de a gândi, 
de a se revolta propriilor norme 
impuse( n ) 

În primul rând “ joc, așadar 
gândesc”! Ce-ar fi dacâ asta ți-ar 
spune-o calculatorul? 


Și tot așa! 

Stimate domnule Nan 

Alexandru scrisoarea 
dumneavoastră s-a bucurat de un 
interes enorm. Faptul că ai abordat 
o temă așa de interesantă m-a 
făcut să o citesc cu o mai mare 
atenţie și să mă gândesc mai mult 
la ideile pe care le-ai pus pe hârtie. 
Seriozitatea în modul de a trata 
anumite aspecte m-a fâcut să 
consider scrisoarea ta drept cea 
mai reușită, și drept urmare o 
premiez. Se pare că rubrica “ Joc 
așadar gândesc” are mari şanse să 
strângă in jurul ei o mulţime de 
gameri sau mai bine zis “oameni”, 
care arată lumii că, în lumea asta a 
jocurilor există creiere și nu numai 
niște maniaci a căror singură 
dorință în viaţă este să doboare in 
fiecare zi recordul de dexteritate la 
mânuit 

tastele săgeți. 

Bravo, domnule, și sună te rog 

la redacție să-ţi iei premiul 

într-un fel sau altul. 
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Doar dacă ultimii ani nu i-ai 
petrecut în Himalaya nu ai jucat 
Command & Conquer, gigantul care a 
fost lansat în 1995 și s-a instalat fâră 
drept de apel pe hardurile noastre. 
C&C a fost urmat anul trecut de Red 
Alert, o continuare a conflictului dintre 
GDI și NOD. Red Alert a fost bun, 
introducând noi trupe terestre şi aeriene. 
Dar, jocul a introdus și noi greșeli în joc, 
numeroase bug-uri și un Al foarte puţin 
îmbunâtâţit. Oricum, în acest moment, 
Westwood a vândut aproape 2 milioane 
de copii din Red Alert, lucru care a fâcut 
inevitabil un add-on. Se pare însă câ 
Westwood a reușit să lanseze pe piaţă 
primul joc cu adevârat dezamâgitor. 
Chiar dacă noile misiuni oferă o 
distracţie în plus, CD-ul nu aduce nimic 
în plus jocului multiplayer! Normal, dacă 
ţi-a plăcut originalul, ar trebui să faci 
orice pentru acest add-on; ei bine, cu 
Counterstrike nu e chiar așa. Folosind 
ca exemplu Covert Operations, 
Counterstrike are 16 misiuni noi, opt 
pentru sovietici și opt pentru aliați. Te 
asigur, oricât de tare te credeai la Red 
Alert, o să ai niște surprize. Misiunile 
sunt atât de grele, încât cred câ 
majoritatea o să renunţaţi la a-l juca 
după numai câteva minute. Marea lor 
majoritate sunt inspirate din misiunile 
originale, cu obiective deja familiare. În 
aceste misuni au fost introduse trupe noi 
- Tesla Tanks, Elite Super Soldiers, 


Do pese 
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Counterstrike 


Wonder Dogs și SuperJets. Toate sunt 
extrem de distructive (mie personal îmi 
place Tesla Tanks, cu o trupă de 
asemenea tancuri poți prâji o duzină de 
soldaţi adverşi instantaneu), dar 
prezenţa lor este minoră; îi poţi folosi 
numai în anumite misiuni, nu îi poți 
construi tu. Pe CD sunt 8 noi track-uri 
de muzică, care sunt un pic mai drâguțe 
decât cele originale. Și, pentru cei care 
vor sâ mute lupta și în lumea 
spreadsheet-urilor și a procesoarelor de 
text, există pe CD un theme pack pentru 


Windows 95, având cursoare și sunete 
specifice. In sfârșit, misiunile despre 
furnicile gigantice , descrise în morse în 
manualul de Red Alert, sunt și ele aici 
(pentru a le accesa, uitâ-te la paginile 
noastre de tips-uri). Prima mare 
dezamăgire vine când o să realizezi câ 
Counterstrike nu a reparat bugurile din 
Red Alert. Camioanele de minereu se 
plimbă în continuare aiurea, ajungând 
până în baza inamicului, trupele tale se 
pierd, avioanele aterizează în oricare alt 
loc decât pe pistă, computerul are 
enorm de multe trupe față de tine, etc. 
Singură îmbunâtâţire pe care am 
remarcat-o a fost un Al de câutarte a 
drumului cel mai scurt, puțin mai 
îmbunâtâțit. Cel puţin misiunile single- 
player aduc ceva nou. Chiar dacă pe 
CD sunt 100 de hărţi multi-player, bine 
organizate și de o calitate foarte bună, 
ele nu oferâ nimic in plus față de de 
hărţile gratuite care se pot gâsi pe 
Internet. Posibilitatea de a salva într-un 
joc multi-player este și ea aici, chiar 
dacă nu ai decât un singur slot. Fiecare 
jucâtor tebuie să aibă propriul CD cu 
Counterstrike, pentru a putea juca un 
joc multi-player, și , în cea mai ilogică 
strategie văzută vreodată, nici una din 
trupele noi nu sunt prezente în jocurile 
multiplayer. Pentru a face lucrurile și mai 
dezastruoase, pateticul manual - de fapt 
o cârticică - nu menţionează nicâieri 
acest lucru. În schimb, o să ai surpriza 
să descoperi singur acest lucru după ce 
ai cumpârat jocul. Una peste alta, 
părerea mea personală este câ 
Counterstrike este o dezamâgire cruntă. 
Se pare că, totuși, la această oră, 
Westwood lucrează la un patch pentru 
utilizarea trupelor noi și în hărți multi- 
player. 


Silviu Stroie 
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Command & Conquer a fost 
unul din cele mai vândute 


jocuri ale anului 1995. 

La fel cum a fâcut și cu 
Dune 2, Westwood a 
redefinit încă o dată stilul 
de joc de strategie real- 
time. La doi ani de la 
lansare, după intrarea în 
cursă a multor competitori 
și a ieșirii pe piață a unei 
continuării pline de succes, 
jocul iniţial a fost adus pe 
cea mai la modă platforma 
pentru jocuri - Win32 


Ce pot sâ vă spun despre joc? Jocul 
este tot Command & Conquer, şi asta e 
un lucru bun. Încă râmâne unul din cele 
mai bune jocuri de strategie real-time 
realizate vreodată, și are unele din cele 
mai bune secvenţe video realizate până 
la această orâ. 

Conceptul jocului, pentru cei care 
încă nu îl ştiu, este destul de simplu. 
Poţi juca fie cu frâţia NOD-ului, o 
organizaţie teroristă care încearcă să 
realizeze noua ordine mondială, fie cu 
forțele naţiunilor unite - GDI, și ai ca 
scop împiedicarea NOD-ului de a 
ajunge să controleze planeta. Pentru 
început, îţi construiești o bază de 
operaţii, începi să harvestești tiberium 
pentru a-ţi crea noi trupe și clădiri 
pentru a-ţi nimici adversarul. 
Obiectivele misiunilor variază de 
la o misiune la alta. 

Câteodată trebuie sâ 


distrugi sau să ocupi anumite 
clădiri, ori, altadată, ai un 
numâr limitat de trupe și nu 
poţi construi clâdiri, iar cu 
acele trupe trebuie sâ-ţi 
nimicești adversarul. Forţele 
GDl-ului și ale NOD-ului sunt 
similare, dar au clădiri, trupe şi 
strategii diferite. După fiecare 
misiune, ţi se arată niște 
filmuleţe care indică obiectivul 
urmâtoarei misiuni. Nu chiar 
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totul este la fel, totuși! 
În loc să updateze 
C&C-ul în modul 
tradițional, Westwood 
a aplicat C&C-ului 
engine-ul din Red 
Alert, adică o grafică 
SVGA 640X400. Asta 
nu înseamnă că 
grafica trupelor tale e 
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mai detaliată, ele sunt doar de patru ori 
mai mici! Chiar dacă la început o să ţi se 
pară puţin cam dificil, posibilitatea de a 
vedea o bucată mai mare de hartă o să 
te ajute foarte mult. 

De asemenea, toate shortcut-urile 
din Red Alert au fost menținute. Engine- 
ul nativ de Windows95 permite jocul 
multiplayer prin Westwood Chat. Acest 
serviciu gratuit permite camere de chat, 
unde îți poţi gâsi eventuali adversari. 
C&C Gold se joacă la fel de ușor prin 
Westwood Chat precum Red Alert - un 
pic cam greu pentru un modem de 
14400, dar foarte bine pe unul de 
28800. 

Ultima îmbunâtâţire adusă jocului 
este un set de trei desktop themes-uri, 
una pentru Westwood, și câte una 
pentru GDI și NOD. Dacă vrei să joci 
C&C pe Internet, asta e cea mai bună 
șansă pe care o să o ai vreodată la 
îndemână. 

Noua versiune este compatibilă și cu 
Covert Operations. Una peste alta, este 
un joc care nu trebuie să lipsească din 
colecţia unui adevărat gamer. Asta dacă 
nu îl ai deja. 


Silviu Stroie 
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După ce a creat Dune Il, care 
poate fi considerat “bunicul” 
tuturor jocurilor de strategie real- 


time, Westwood Studios a creat și 


o continuare - Command & 
Conquer, unde binele înfrunta 
râul, într-un timp nu foarte 
îndepărtat. După ce Command & 
Conquer a depășit 1.000.000 de 
copii vândute, Westwood și-a dat 
seama că acest tip de joc 
reprezintă o adevărată mină de 
aur. 

Cu prima continuare, Red Alert, 
care este foarte similar cu 
predecesorul sâu, Westwood nu a 
plânuit să elimine toate scenariile 
pentru niște viitoare jocuri. De 
exemplu, Command & Conquer: 
Sole Survivor. Acest viitor joc de 
Internet va aduce toată super- 
acțiunea din jocul original online. 


Sole Survivor este fâcut să fie jucat 
exclusiv pe Internet, și nu avea misiuni 
single-player sau scenarii. 

Sole Survivor nu este la fel de 
strategic ca și Command & Conquer. 
Sunt prezente majoritatea elementelor 
de strategie, și jocul arată aproape la 
fel, dar acţiunea este mult mai orientată 
spre un joc pur de acţiune. Aici nu 
comanzi o armată, și nici nu poţi 
construi una. Nici măcar nu harvestești 
Tiberium. |n schimb, comanzi o singură 








trupă, și unica ta misiune este sâ omori 
tot ce întâlnești în cale. Jocul nu se 
potriveşte în scenariul Command & 
Conquer. De fapt, în acest punct al 
producţiei, nu există nici un plan pentru 
ca acest joc să se înscrie în linia 
Command & Conquer, și nu va exista 
nici un campaign mode. Băieţii de la 
Westwood descriu Sole Survivor ca o 
“anarhie totală”, un joc multi-player, cu o 
vedere identică cu cea din Command & 
Conquer, unităţile din C&C, aruncând în 
luptă o duzină de trupe pentru a afla 
care este ultimul râmas în joc. Poţi juca 
Sole Survivor fie în mod deathmatch 





C&C: Sole 





(consideră că vei juca un Quake 
strategic...!), sau te poți alia cu alți 
jucători, luptând împotriva altor grupuri 
de jucâtori. Alegerea e a ta, dar până la 
urmă, trebuie să te asiguri câ vei râmâne 
singurul de pe hartă. 


Când începi jocul, poţi selecta cu 
care trupă vei juca, având de ales dintre 
toate trupele GDI sau NOD, între tancuri 
mamut sau ingineri și moto-ciclete de 
recunoaștere sau tancuri invizibile. 
Imediat cum o să începi jocul, vei ști că 
ai mai fost acolo. Jocul este aproape 
identic cu Command & Conquer, numai 
că grafica este SVGA. Aria de teren pe 
care o vezi este mult mai mare, la fel de 
mare ca aceea din Red Alert de 
Windows95. Harta conţine mai mult 
deșert și dealuri, rămase din nivelele din 
C&C. Chiar dacă, teoretic, nu există nici 
o limită pentru numărul jucătorilor, poate 
doar limitările serverului pe care se 
joacă jocul, versiunea finală va permite 
un numâr de maxim 50 de jucâtori, care 
se pot mâcelări în joc. Părerea mea este 
că numărul de jucători este suficient de 
mare, deci o să ai o groază de ţinte 
mișcătoare... 

In cazul în care nu sunt prea mulți 
jucători în joc, vor mai apare câţiva 
controlaţi de calculator. 

Primul element strategic, va consta în 





alegerea vehicului tâu. Fiecare trupă are 
trei caracteristici: armură, arme și viteză. 
Toate acestea sunt aceleași din 
Command & Conquer. Adică, tancurile 
mamut sunt foarte încete, dar au cele mai 
distrugătoare arme. Motocicletele de 
recunoaștere sunt cele mai rapide, dar 
sunt dotate cu niște arme foarte slabe. 
Bineînţeles că, dacă singura ta misiune în 
joc era să cauţi inamici și să-i împuști, 
Sole Survivor ar fi devenit foarte repede 
plictisitor. Trupe ca tancurile mamut ar fi 
câlcat în picioare trupe mai slabe. Din 
fericire, cei de la Westwood au îndulcit 
jocul cu diferite arme aruncate pe tot 
terenul de luptă. Tot terenul este plin de 
lăzi în care poţi gâsi arme mai puternice 
sau energie. Există unele arme care îţi 
cresc toate cele trei caracteristici de 
bază, precum și unele care îţi înbunâțesc 
procentul tâu de sânâtate. Sunt și lâzi 
speciale care te fac invizibil, te 
teleportează sau ascund harta 
adversarilor. Mai există și lăzi care te pot 
distruge pe loc sau lansează asupra ta o 
bombă atomicâ. Chiar și o trupă mică, ca 
o motocicletă de recunoaștere, poate fi 
un oponent formidabil dacă are cinci 
arme, o armură puternică, și o viteză 
mare. Un tanc mamut este mortal dacă 
gâsește pe terenul de luptă arme. 


Majoritatea opțiunilor prezente în 
Command & Conquer se regâsesc și în 
acest joc. De exemplu, efectul de 
micșorare încet-încet a hârţii parcurse. 
De asemenea sunt valabile și short- 
cuturile existente în C&C. Foarte 
folositoare este comanda “next unit”, 
care te duce imediat la unica ta trupâ. 

Sunt multe aspecte în joc care nu au 
fost acoperite în acest articol, dar, 
credeți-ne, acestea sunt singurele 
informaţii disponibile în acest moment. 
Oricum, Sole Survivor e destul de simplu 
și destul de promiţător. 

Cu suport pentru 50 de jucâtori 








deodată, s-ar putea să constituie 
urmâtoarea mare atracție a Internetului. 

Westwood, sigur speră asta, și sigur 
nu vor dezamâgi dacă toți jucătorii de pe 
planetă își vor ţine ocupate non-stop 
liniile telefonice pentru a supra-aglomera 
toate serverele cu Westwood Chat. 

Noi ce să mai zicem, sperâm că 
tarifele din țara noastră se vor mai 
ieftini, pentru a permite tuturor 
îndrâăgostiților de Command & Conquer 
să joace acest joc. 

Și cine știe, poate vor exista și la noi 
servere locale pe care te vei putea lupta 
cu oricine din țară. 


Silviu Stroie 








locuitori ai închisorii. Dacă o altă 
creatură se strecoară în spaţiul lor vital, 
ei o vor ataca, dacă li se pare câ puterile 
tale scad sau rezervele de bani se 
subţiază, vor pârâsi închi-soarea. 
Supraveghetorul închisorii își poate 
exercita influenţa asupra creaturilor 
râului, utilizând expresii magice, și tot 
așa le poate chema la luptă sau le poate 
muta dintr-un loc în altul. Câteva alte 
trăsături au fost adâugate jocului, printre 
acestea aflându-se capacitatea de a 
sâpa în rocă; în cursul acestei 
operaţiuni, poţi descoperi filoane 
aurifere din care poate fi extras aurul, 
încâperi secrete construite anterior, ce 
adâpostesc creaturile râului sau chiar un 
rival, alt paznic de închisoare. Dar nu te 
lâsa sustras de toate astea, pentru a 
uita de acei afurisiți de eroi care sunt 
hotărâți să-ţi desființeze imperiul și să-ți 
fure aurul. Şi ei vor încerca să sape ca 
să intre în închisoare. 

Dungeon Keeper va fi lansat de 
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mediului, care permite jucătorului să este necesar, vor ucide pentru asta alţi 


pâtrundă profund în experiența 


oferită de joc. Acum, Dungeon 
Keeper a creat o lume cu un stadiu 
superior popu-lațiilor inteligente ce 
au existat vreodată în lumea jocurilor 





pe computer. 


În Dungeon Keeper tu joci rolul unui 
paznic de închisoare și ai de luptat cu 
încercârile eroilor de a înfrânge impe-riul 
râului - care îţi aparţine - și de a-ţi fura 
comorile dobândite pe câi necurate. Ai 
la dispoziție o armată de drâcușori Ice creatura 
pentru a avea grijă de închisoarea pe 
care o ai în întreţinere și o ceată de 
creaturi, care vor alege să facă o alianță 
cu tine, atâta vreme cât deții banii și 
puterea. 

Aceste creaturi sunt cele care 
etalează cea mai sofisticată inteligenţă 
artificială de până acum. Drâcușorii vor 
acţiona la comanda ta, pentru a sâpa 
după aur și tunelele închisorii, iar dacă 
ei nu primesc ordine de la tine, vor 
curâţa închisoarea, vor construi ziduri : 
puternice, de nepâtruns, pentru apărare 
și vor decora construcția. 

Creaturile râului etalează o uimi- 
toare cantitate de personalitate. Ele vor 
alege cel mai bun loc din pușcărie 
pentru propriul lor adăpost, în timp ce 
scheletelor le place să stea lângă 
stârvuri, pâianjenii aleg colțurile pline de 
praf și mizerie, iar vampirii preferă să se 
ferească din calea luminii. Odată ce 
gâsesc un loc care le place, ei se vor 
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Utilizatori 
din toată lumea 


URII-vă! 
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„Cele mai bune teste! Cele mai interesante comparații 
între produsele de pe piaţă! 


“Cele mai bune prezentări de hardware şi software! 
Cele mai multe ştiri despre noutăţile din lumea calculatoarelor! 


transparente şi independente. 


„ Cele mai multe şi cele mai bune sfaturi pentru depanarea 
calculatorului şi aplicaţii! 

Cele mai interesante workshop-uri! 

„Cele mai bune servicii pentru cititori: CHIP Service, 

CHIP Hotline şi în curând ... CHIP Special! 











Oneaza să lanseze opt jocuri, 

8 anunțându-se a avea mare 
CR pie dintre acestea, inclusiv 
Riven (Myst Il) sunt produse în afară, 
singurul produs de Broderbund fiind 
Warbreeds. Aproape am și uitat de 
când această casă nu a mai venit pe 
piaţă cu o producţie propie, ultima de 
acest gen fiind Prince of Persia II, 
acum trei ani (ehe, he!). 





Și totuși, după o absenţă atât de 
îndelungată de pe harta producătorilor 
de jocuri, iată că vestita casă, dorește sâ 
intre în forță, adoptând cel mai apreciat 
gen: real-time strategy, care va concura 
din câte se pare, cu forțe egale cu 
Warcraft și Command & Conquer. Pe 
ce se bazează producătorii jocului când 
afirmă așa ceva? Pe faptul că toţi pro- 
gramatorii care participă la realizarea 
jocului sunt gameri înrâiţi şi vor dori să 
vadă pe piaţă un joc așa cum orice 
gamer cu experienţă ştie că trebuie să 
arate. 

Probabil că doriţi să știți care este 
acţiunea și cadrul de desfăşurare al 
jocului? 

Ei bine, Warbreeds este localizat pe 





o planetă extrateres 
confruntă patru popi grite, dar 
toate realizate netic. Aceste 
î Pepulală "foarte diferite 


de alta, în 
special prin 


caracteristicile 
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strategice și prin tipurile de personalitate 
ce le definesc: unele sunt asemeni 
nobililor, altele sunt muncitorii, țăranii, 
altele fiind asemeni protestanților, foarte 
radicale. 

După ce au creat scenariul de bază, 
echipa de programatori s-a pus serios 
pe treabă, adică s-au apucat și au jucat 
Command & Conquer și Warcraft până 
le-au terminat. Cu ce scop? Pentru a 
aduce mult mai multe 
îmbunâtâțiri față de 
ceea ce au realizat 
celelalte case. 


Trecându-se la 
ingineria genetică, 


lată un 
exemplu: universul de joc și 

- marea rată strategia adoptată 
de diversitate a vor fi diferite în 
personajelor. A funcţie de partidă. 
Fiecare clan va * - Membrii unui clan 
avea câte cinci vor trebui să 
tipuri de indi- construiască 
vizi, la care se ES laboratoare 


genetice, pentru a 


vor asocia 25 ed a 
se multiplica, și 





de diverse e 

arme, unelte fabrici pentru a 
construcţii produce arsenalul. 
biotehnice. " Pa Toate acestea depind de 
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eficace încât determină personajele 3D și ambientul 2D. Se 
celelalte strategii să pară speră Că aceasta va avea un mare 
învechite”, a declarat Paul impact vizual. 
Tozour, designer-ul jocului. Multe dintre resurse vor fi comandate 
Fiecare unitate are puncie” automat, tu trebuind să specifici ce 
tari” și 'puncte slabe, anume să producă fabricile și unde 
provocarea fiind modul în anume să se ducă produsul, după ce 
care reușești să ajustezi iese după liniile de ansamblare. 
toate acestea pentru a duce Dacă doreşti să formezi alianțe, îţi va 
războiul împotriva acestor fi mult mai ușor, pentru câ prin alianţă 
clanuri. i vei putea controla unităţile aliaţilor. 
- Warbreeas va arăta În ceea ce privește opțiunea 
mult mai bine decât multiplayer, încâ nu știm prea multe 
concurența, artiștii de la detalii, scopul fiind acela de a permite 
Broderbund folosind accesul a opt jucători, prin rețea sau prin 
Lightwave” pentru Internet într-un site special sau cu unul 
a crea dintre calculatoare, definit ca fiind server, 
w la acestea adâugându-se jocul prin 


modem. 
Acum, nu ne râmâne de: 
decât să așteptăm Și 
vedem ce sevă. 
și care va fi re 
muncii celor de. 
Broderbund. 


+ peranij 
ceva uluitor V 






varianta strategică, e 
folosită pentru a Pa 
interconecta Lo 

generatoarele de a 
putere și fabricile, , 
cu scopul obţinerii 
unui rezultat cât 






mai bun. va Udig 
Spre deo- vă numâra zilele ce trec 
pres L E! e 
sebire de celelalte până la apariţia jocului 
jocuri real-time j-3 Cu înfrigurare, și în 
strategy, în / așteptare vom juca 


Warbreeds se jocuri scoase de alte 


promovează ideea 
de a-ţi păstra cât mai 
bine unitățile de lupi 
pentru că pe mâs 


TISC: 
prog -torii în cauză 
au o expe-rienţă de șase 
ani în Al, dar, în ceea ce 
privește jocurile, acesta 
este debutul lor. Ei 
consideră totuși, că vor mă 
realiza ceva mult mai bun decât s-a » 
realizat până acum, de aceea Al-ul este 
diferit de la clan la clan, fiind totuși 
comparabil. 

In cele din urmă jocul pare mult mai 
echilibrat . “In unele jocuri sunt unități ȘI 
strategii criminale, care sunt atât de 
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Cei cărora le face plăcere 
provocarea jocurilor de acţiune 3D, 
cum ar fi Quake, dar caută o 
schimbare de viteză, ar fi 
recomandabil să încerce Ecstatica 2 
din Psygnosis. Această continuare a 
jocului de aventuri 3D îl găsește pe 
tânărul nostru erou întorcându-se, 
după o lungă călătorie, la castelul 
sâu, unde își dă seama că ceva nu 
este în regulă. Utilizându-ţi propria 
abilitate și sabia eroului, îţi vei croi 
drumul din încăpere în încâpere, în 
câutarea răspunsului. 


De-a lungul drumului vei gâsi diverse 
forme de monștrii care îți pun în pericol 
eforturile depuse de tine pentru a salva 
castelul. Printre ei se gâsesc ucigași cu 
sâbii și creaturi grotești, numai mușchi, 
care te pot vâtâma chiar și scuipând 
spre tine din cealaltă parte a camerei. 
Fiecare dintre ei e capabil de un alt mod 
de a te provoca. Cei uriași, “golemii”, 
sunt destul de ușor de anihilat, dar de 
obicei sunt mai mulţi, așa că pot fi șireți 





Ţine-ţi prietenii aproz 


și dibaci. Cavalerii rămân o provocare 
ispititoare, pentru câ vă vor fenta 
loviturile cu propriile lor spade și îți pot 
aduce vâtâămări serioase dacă nu ești 
atent. 

În sfârșit, creaturile care scuipă sunt 
greu de anihilat, întrucât te pot râni 
înainte de a te apropia de ele. Totuși, 
odată ce ai reușit să lichidezi una, este 
suficient să le năucești, ca apoi să le 
termini pe toate. Însă ele îţi pot trage un 
pumn dacă ești suficient de aproape și 
mai primești și o bătaie strașnică. 

Consider că grafica este îndrâz- 
neaţă și realistă, pe mâsura posibi- 
lităţilor imaginii tridimensională. Cred câ 
animaţia/mișcarea - atât a perso-najului 
principal cât și a monștrilor - este cu 
adevârat remarcabilă din toate punctele 
de vedere. Personajele nu par oameni 
reali, dar au o întruchipare aparte, care 
le face interesante. Mă încântă 
fundalele: pereți de castele, mobilier, 
cadavre zâcând pe pardo-seală și chiar 
tapițeria spânzurată pe pereți. Aș zice 
chiar câ, grafica uzează de elemente de 












groază pentru a condimenta atmosfi P [e 


fâră să aibă ceva deosebit, în afară de 
sânge care țâșnește, sau pârţi de trup 
ciopârțite. 

Ceea ce lasă de dorit, este faptul că, 
în joc nu-ţi poţi conduce eroul decât cu 
ajutorul tastelor, și crede-mă că mi-a luat 
cel puțin 30 de minute numai să mă 
familiarizez cu rolul tastelor. Când te muţi 
de pe un ecran pe altul, vederea se 
poate schimba complet, și poate fi atât 
de departe, încât să nu poţi vedea 
direcția în care se îndreaptă, pentru câ 
privirea îţi este obstrucționată de o 
creatură care te atacâ. Acest fapt mi-a 
tâiat cu adevărat pofta de joc şi a fost o 
reală sursă de frustrări. Astfel, indiferent 
dacă acest fapt este sau nu voit, de- 
monstrativ, cred că unele instrucţiuni, de 
exemplu: tastele de joc, erau totuși în 
ordine. Trebuie să existe o cale care să 
mute vederea de deasupra capului spre 
primul personaj. Apoi, dacă atingi tasta 
“”, jucătorul tâu devine invizibil. 
Probelema aici este că nu poţi dezlega 
acțiunea până nu pârâsești camera, 
lucru greu de realizat dacă nu-ţi 
amintești unde erai sau în ce direcție te 
uitai. Au existat câteva etape când am 
încercat tasta doar ca să vâd cum va 
reacționa creatura şi jocul a dispărut 
rapid. Personajul și creatura s-au mârit 
de 50 de ori și au dispărut din ecran. 
Sper că au reușit să scape de acest 
lucru în versiunea finală, dar păzește-te 
de el la Demo. 

Efectele sunetului FX în acest joc 
sunt în limitele curente. Ele includ unele 
sunete pe care le scot creaturile, de 
exemplu: când sunt înjunghiate, ge- 
mete, atunci când ţi se administreazâ un 
pumn sau ești pâlmuit, sau de-a dreptul 
snopit în bâtaie. Toate sună destul de 
bine, dar nu sunt excepţionale. Când 
ataci ceva cu sabia sau te pocnești de 
un obiect solid - un perete sau o uşă, se 
pot auzi de asemenea, unele efecte 
sonore. Pe ansamblu, sunetul FX este 
ceva mai bun decât la multe jocuri, fâră 
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A PE. însă cel mai tare punct al jocului. 
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e și dușmanii și mai 


Sunt convins că versiunea completă va 
include o gamă mai variată de sunete, 
iar dacă vor fi la fel de bune ca cele de 
pe Demo, se poate spera că vor aduce 
un farmec anume jocului. 
Cât despre inteligenţă și dificultate 
aș putea spune că creaturile lansează o 
provocare, 
dar h" 
moderată. Nu 
știu cât de 
inteligente le . 
gâsești, câci ele 
urmăresc șabloanele 
uzuale de atac. Se mișcă 
și atacă într-o manieră 
frontală, directă, destul de 
previzibilă. Totuși, șabloanele de 
bază nu sunt, uneori prea ușor de 
descifrat și sunt destul de încântătoare 
în duelurile pe viaţă și pe moarte. 
Dacă n-aţi încercat niciodată un joc 
de aventuri până acum, cred câ 
Ecstatica 2 este o bună ocazie de a 
sparge gheaţa în acest gen de jocuri. 
Totuși, există și jocuri mai bune în 
acest gen (ex. Tomb Raider). Impactul 
cu adversarul este un veritabil eșec. 
Jucătorii cu experienţă pot aprecia că 
creaturile nu ridică probleme prea dificile : 
și jocul este prea uşor. Eu m-am plasat | age Şi stana. XI 
cu aprecierile privind acest aspect pe o ti F>] toba 
poziție de mijloc. Nu consider că jocul 
este o pierdere de timp, în special dacă 
manifești curiozitate în privinţa jocurilor 
de aventuri în 3D sau ești începtâtor. 
Totuși, jucâtorii mai experiementaţi ar 
trebui să se gândească de două ori că 
înainte de a suporta povara eșecului cuț 5 
Ecstatica 2, care nu este cel mai plin def 
provocări și nici cel mai palpitant joc i 
care s-a gâsit vreodată. 
Vasile Damian 
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Aș vrea să văd și eu un jucător 
care nu dorește sâ-și zdrobească 
prietenii, învingându-i într-o cursă 
nebunească, conducând vehicole ce 
înving gravitația. Ei bine, Wipeout XL 
exact acest lucru îl oferă. 


Este vorba despre unul din primele 
jocuri scoase pe Sony Play Station, pe 


care Psygnosis îl oferâ acum și pe PC. 


Dar, pentru că așa cum bine știm 
compatibilitatea dintre Play Station și 
PC nu este perfectă, nici adoptarea 
acestui joc pentru PC nu a putut fi 
realizată foarte bine; de aceea jocul nu 
este identic cu varianta originală. 
Această incompatibilitate se 


compensează însă cu o suită de curse, - 


vehicule și arme ce apar în plus față de 


varianta pentru Play Station. Wipeout XL 


rulează sub Windows'95 și cuprinde 
Direct Draw, Direct Play și, cea mai 
importantă, Direct 3D. Toate 
acestea au fost folosite 
pentru a suplini nevoia unui 
accelerator 3D, dar care este 
în mod clar recomandat 
pentru a obţine cele mai 
bune efecte ale jocului. Chiar 
dacă nu aveţi o placă de 
accelerator 3D, Wipeout XL 
va oferi oricum un spec-tacol 
deosebit. 

Dacă nu sunteți obișnuit 
cu seria de jocuri Wipeout, 
misiunea pe care o aveţi de 
îndeplinit este relativ simplă, 
anume aceea de a termina 
cursa primul și dacă se 
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poate (bineînţeles că se va putea) să-i 
“potcoviți” pe aceștia cu câteva rachete 
bine țintite. În Wipeout XL ești tu împo- 
triva a 11 alți oponenți, alergând în 
vehicule anti-gravitaţie de-a lungul a opt 
piste diferite. Jucătorii pot alege dintre 
cele 4 categorii în care se vor încadra, 
care de fapt reprezintă nivelul de 
dificultate, și pe care din cele 15 
vehicule cu caracteristici de viteză, 
direcţionare diferite de la una la alta, vor 
dori să concureze. 

În ceea ce privește numârul de 
participanţi la cursă, pe care îi suportă 
jocul acesta, se va ridica la 8 prin 
intermediul unei rețele IPX. 

























THRUST 


ENERG 


Dacă ceea ce v-am spus până acum 
nu v-a convins că Wipeout XL merită 
jucat, trebuie să aflaţi că nu este nevoie 
doar de viteză și îndemânare pentru a 
câștiga cursele, folosirea armelor va 
cere abordarea unei anumite tactici de 
joc, pentru că de data aceasta 
vehiculele sunt vulnerabile și poți sfârși 
foarte ușor doborât de ceilalți 
participanţi. Dacă vezi că scutul ener- 
getic ţi-a scâzut îngrijorâtor, atunci 
trebuie să te duci repede la standuri 
pentru o realimentare, aici intervenind 
tactica pe care o abordezi, pentru câ știi 
foarte bine, câ prea multe opriri vor 
conduce la scurgere de timp, și aceasta 


THRUST 


ENERG 







va duce la pierderea cursei. Navele 
inamice, conduse de câtre calculator 
sunt inteligente, așa câ pâzește-ți 
spatele pentru că nu vor avea milă de 
un amârât care se chinuie să treacă linia 
de sosire. 

Această cursă va fi poate ultima, 
merită riscul și, mai ales, plăcerea de a 
conduce o mașină a viitorului, de a te 
lupta cu diverși adversari care mai de 
care mai redutabil, toate acestea pe o 
muzică tehno de Prodigy care ar putea 
face Wipeout XL una dintre cele mai 
antrenante curse de până acum. Jocul, 
probabil, că va apârea în mai, dacă nu 
intervin amânâri. 

Robert Câlin 
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acă ar fi să vă spun că am jucat 

Iron Throne și mi-a plăcut, ar 

trebui să vă mint. Ei bine nu mi- 
a plăcut acest joc. De ce? Foarte 
simplu, nu l-am jucat. De aceea nu vă 
pot da așa multe relații despre acest 
joc din perspectiva unuia cu 
experiență. Ce vă pot spune este că 
Iron Throne este un role playing game 
situat în lumea fantastică a Dungeon & 
Dragons. Se pare, totuși că jocul va 
unul dintre cele mai bune RPG-uri ale 
acestor ani și de aceea să nu vă 
surprindă 
apariția lui. 


Ar putea fi 
multe, dar cel mai 
atractiv aspect al 
jocului este me- 
diul prin care te 
desfâșori și care 
pare aproape 
real. De ce spun, 
asta pentru că 
realizatorii și-au 
dedicat o mare 
parte din timp 
detaliilor și se pare că au avut 
rezultate. Imaginaţi-vă cum ar 
fi un joc în care, odată cu 
venirea serii se întunecă pe 
stradă și trebuiesc aprinse 
luminile, sau cum ar fi, dacă 
aţi vedea un joc în care pe 
timp de furtună să vă 
delectați cu o serie de fulgere 


şi tunete pe care le vedeţi pe ecran. 
Da, /ron Throne are o parte din aceste 
caracteristici. Aceste incredibile 
caracteristici sunt prezente în joc și 
poate le vom vedea mai bine într-o 
versiune pre-release pe care o 
așteptâm. 

In ceea ce privește sunetul, și aici 
realizatorii s-au întrecut pe ei înșiși în 
realizarea unor 
efecte cât mai 
artistice, în stil 
Hollywood-ian, 








ceea ce va da efectelor sonore un rol 
destul de important în desfășurarea 
jocului. 

Dacă privim jocul din perspectiva 
vechilor fani RPG, vom fi cu siguranță 
cuceriţi de această nouă abordare a 
stilului, vei putea controla până la opt 
caractere și poţi alege din 24 de clase 
de caractere. 





























Jocul este foarte stufos, gândiţi-vă la 
ceea ce poate intra în nu mai puţin de 5 
CD-uri, pe care va fi prezentat jocul, cu 
peste 10.000 de ecrane pentru joc, care 
le va da, cu siguranţă de lucru şi celor 
mai aprigi luptători. 

Produs de BioWare și difuzat de 
Interplay, /ron Throne are toate atuurile 
să devină cel mai bun RPG din toate 
timpurile și să se claseze în topurile 
vânzărilor pe o poziție cât mai ridicată. 

Problema este câ, data de apariţie a 
acestui joc este destul de îndepârtată, și 
până în trimestrul patru când este 
preconizat să apară acest joc este cale 
lungâ. In cele din urmă, râmâne de 
văzut care dintre noile apariţii în 
domeniu va fi mai strâlucit realizată și 
care va avea mai mare priză la public. 

In speranţa că jocul va fi ceea ce au 
spus realizatorii, rămâne să așteptâm 


momentul apariţiei. i 
Robert Călin 
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O revistă lunară 
în slujba intereselor dumneavoastră. 


internet 


Prima publicaţie românească dedicată exclusiv 
fascinantei şi imprevizibilei Zz07727 în direct. 


internet 


Un instrument util pentru omul modern. 
Nu căutaţi acul în carul cu fân ! 
Abonaţi-vă la 


internet 


Editată de AFROM & MONITOR 
Bd. Unirii nr. 1, Bl. B2, București 4 
Tel: 330 00 06 Fax: 330 39 67 
http: //'www.-planeta-internet.com/romania 


Astăzi cine nu-i prezent în Internet, nu există ! 












La puțin timp după ce Tomb puterile fiecăruia pot crește sau se pot 
Raider a cucerit piața de jocuri, o modifica, pe parcursul jocului. De 
nouă creaţie ne atrage atenția - asemenea, ai la dispoziţie o serie de 
Dark Vengeance. Acesta ar putea fi arme și magii. Despre subiectul jocului 
jocul pe care îl așteptați cu toții. nu avem prea multe informații, însă 


știm că scenariul va fi foarte bine 


Dark Vengeance are toate 
elementele pentru a fi jocul tâu 
preferat: un engine 3D adevâă- 
rat, monștrii poligonali și perso- 
naje ciudate care te așteaptă la 
tot pasul, în câteva cuvinte, este 
o combinaţie perfectă între 
Tomb Raider și Quake. De 
fapt, cam fiecare personaj din 
joc e construit din aproape 600 
de poligoane texturate, lucru 
care face ca ele să fie foarte 
reale. Acţiunea jocului se 
desfâșoară într-o lume fanta- 
stică în care tu poți fi: barbar, 
alchemist, druid, paladin, preo- 
teasă, vrâjitoare, magician, 
arcaș, sau amazoanâ. Da, ai 
citit bine! Sunt mai multe 
personaje feminine. Abilităţile și 


integrat în joc. Dark Vengeance nu va 
fi o clonâ Quake, în care poți să te 
plimbi într-un nivel, doborând la pă- 
mânt orice îţi iese în cale. În schimb, 
Dark Vengeance, este plin de lupte 
corp la corp. Potrivit designerilor, vei 
avea de explorat fiecare pârticică din 
nivel pentru a-l termina. Dark 
Vengeance nu se desfâșoară doar în 
niște clădiri gigantice. Dinpotrivă, vei 
putea ieși și “la aer”. În acest moment, 
jocul are 20 de misiuni single-player, 
acest lucru putându-se schimba până 
la finalizarea lui. Jucâtorul va putea 
manevra multe din obiectele gasite în 
mediul înconjurător, toate fiind 3D. În 
tot engine-ul jocului nu există nici un 
sprite 2D. Toate obiectele sunt randate 
real-time, și va folosi toate avantajele 
oferite de calculatorul tau. Va avea un 
engine Direct3D, și este deja pregâtită 
și o opțiune MMX. Dar va ști să 
folosească și eventualele 
acceleratoare 3D prezente în sistemul 
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tâu. Ca şi Unreal, va avea o grafică 
color pe 8 biţi pe sistemele Pentium și 
una color de 24 de biţi pe Pentium- 
urile echipate cu un MMX. Dark 
Vengeance va avea și suport multi- 
player (maxim 32 de jucâtori pe un 
LAN). Va folosi și avantajele TCP/IP, 
deci ne vom putea mâcelari pe 
Internet prin serviciile oferite de TEN 
și Mplayer. Dark Vengeance va fi 
disponibil numai pentru Win95, și va 
folosi DirectX. Între timp savurează 
pozele astea și nu saliva pe lângă ele! 


Silviu Stroie 
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Noile jocuri în rețea pe Internet sunt 
disponibile gratuit atâta vreme cât sunt 
în beta test. Astfel, le puteţi descoperi cu 
ușurință, achitând numai costul 
comunicaţiei. Nu uitaţi însă câ, fiind 
vorba de versiuni beta, riscați să 
descoperiți pe propriul computer 
“bucuriile” unui beta tester, cum ar fi 
rebootări intempestive sau chiar 
coruperea bazei de regiștri a Win95. 
Pentru acei dintre dumneavoastră care 
sunt curajoși și-și asumă acest risc, 
(mulți, din fericire) și care au acces 
Internet (relativi puţini, din nefericire) 
iată o lista cu serverele care acceptă 
conexiuni gratuite pentru a juca în rețea. 
Atenţie, va trebui să luaţi un fișier 
executabil înainte de a putea juca, ceea 
ce vă poate face să pierdeţi un timp 
serios dacă sunteți conectat prin 
modem. Între paranteze se află 
dimensiunea fisierului necesar pentru 
a putea demara o sesiune de joc. 
“Legends of Kesmai (19Mo) 

Disponibil în versiune beta pentru o 
durată nedeterminată la 
freeplay.kesmai.com *Castle 








Infinity (3.5Mo) O versiune demo este 
disponibilă la www.castleinfinity.com 
*Subspace (2.6Mo) Gratuit până în 
aprilie, după care jocul se taxeaza cu o 
suma de aproximativ 10$ pe lună 
*Magestorm (13.5Mo) Versiune beta 
disponibilă la www.engagegames.net 
Multe alte jocuri se află deja 
disponibile în versiunea comercială. 
Unul din serverele cele mai vechi și mai 
frecventate, Aries, anunţă 100.000 de 
jucători înregistrați și aproximativ 
1.200.000 de ore de conexiune, 
facturate în fiecare lună la jocuri 



















JOCuri 
nline 





precum Air Warrior, Harpoon sau 
Battletech. Multe alte servere 
pregâtesc propriul lor program de 
testare intern. Autorul acestui articol 
face parte din echipa restrânsă de beta- 
test a noului joc on-line Azaria, care 
urmeaza să fie lansat în al patrulea 
trimestru al anului 1997. 

Azaria este o versiune originală a 
celebrului joc Myst. Pentru cei care 
(încâ) nu știu despre ce este vorba, iată 
pe scurt istoria. Jucătorul se confruntă 
cu o serie de enigme logice, mai mult 
sau mai puţin complicate, rezolvarea 

acestora permițându-i să înainteze în 
joc și să descopere din ce în ce mai 
mult din lumea fantastică, 
imaginată de creatorul 
programului. Evident, intriga se 
desfășoară într-un univers 
incredibil, pe o planetă cu mai 
mulți sori și în care toate 
locurile au denumiri 
sumbre. Azaria preia 
această atmosferă și-i 
grefează un sistem de 
comunicare interactivă, 

(însă destul de 

rudimentarâ) între 
jucătorii conectaţi la 
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server. Din păcate, nu există nici o 
metodă de a vedea, efectiv, un personaj 
încarnat de o altă persoană. Singurul 
punct de contact este o zonă de dialog, 
similară chat-urilor Internet. În ciuda 
graficii extrem de gândite și a sunetelor 


bine elaborate, (acestea se află pe CD-ul 


livrat jucătorului, care conţine nu mai 
puțin de 490Mb de date) Azaria nu 
reușește să imprime jocului ritmul 


necesar pentru a deveni un mare succes. 


Rămâne de văzut dacă urmâtoarele 


versiuni beta vor reuși sâ corecteze toate 


aceste lipsuri și să propună soluţii la 
aparenta lipsă de interes a produsului. 
Revenind la jocurile gratuite, să 
începem cu cel mai vechi și mai popular 
dintre ele. Este, bineînţeles, vorba de 
Legends of Kesmai. Acest „roleplaying 


game” poate să accepte sute de jucâtori, 


într-un univers medieval fantastic, care 


seamână cu arhicunoscuta serie Ultima. 
Principiul este identic : creaţi un personaj 


virtual care va reprezenta un avatar” și 


care va trâi (și muri) în lumea lui Kesmai, 
unde poate interacționa cu alte personaje 


(jucători conectaţi) și chiar cu personaje 


nejucâtoare, acționate doar de inteligența 
artificială conținută în soft. Deoarece este 
vorba de o continuare a mai vechiului joc 
Islands of Kesmai, puteţi beneficia de o 


mitologie și niste reguli create în mare 
parte de jucâtori veterani”. Posibilităţile 
sunt deci enorme, însă designul jocului 
este încă arhaic. Cu alte cuvinte, un joc 
pasionant, dar care nu va rezista în fața 
lansării iminente a Ultima Online, mult 
mai bine realizat grafic și ergonomic. 
Castle Infinity este un joc de 
platforme clasic, în care trebuie sâ 
ajutaţi niște dinozauri (buni) să 
lupte împotriva unor monștri (râi). 
Mai mulţi jucători se regâsesc în 
același nivel, simultan, și numai o 
cooperare serioasă îi poate ajuta să 
avanseze. De exemplu, pentru a 
activa anumite treceri secrete este 
nevoie de 2 
personaje. 
Spiritul și 
grafica jocului 
sunt foarte 
„ușurele”, iar 
editorul 
destinează 
acest produs 
mai degraba 
copiilor. 
Subspace, 
un joc de 
luptă 
spaţială în 
2D, 
amintește 
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întrucâtva de clasicul Asteroids. 
Scopul este de a supravieţui un timp 
cât mai lung posibil și de a distruge cât 
mai multe nave ale jucătorilor conectaţi 
în același timp cu tine. Poţi să te 
confrunți cu zeci de adversari în 
același timp. Chiar dacă jocul posedă 
multe opţiuni, este extrem de simplu de 
stăpânit. La început, dispuneți de un 
simplu tun ionic care nu va impresiona 
pe nimeni. Dar, pe mâsură ce înaintați 
în joc, puteţi ajunge în posesia 
anumitor bonusuri care vă permit sâ 
achiziționaţi arme redutabile sau (în cel 
mai pur spirit „arcade”) să deveniți 
invizibil/invincibil pentru o vreme. Ca la 
majoritatea jocurilor on-line, jucătorii s- 
au grupat în ghilde (alianţe) și au creat 
în mod natural reguli de bună conduită. 
Astfel este (în principiu) interzis să 
ataci adversari insuficient înarmaţi, iar 
puternici judecători spaţiali nu ezită să 
distrugă pe „,infractori”. 

Să ajungem la cel mai bestial dintre 
aceste jocuri: Rolemaster 
Magestorm. În spatele acestui nume 
pompos care vă duce cu gândul la un 
“roleplaying game”, se ascunde, de 
fapt, o clonă destul de reușită de 
Heretic. Jucâtorul încarnează un 
vrăjitor, care stăpânește unul din cele 
patru tipuri de magie prezente în joc. 
După ce vă creaţi personajul, sunteţi 
liber să alegeți o arenă și o linie de 
luptă (Order, Balance sau Chaos) și să 
vă apârați teritoriul graţie vrâjilor 
posedate. Ca să învingeți cei aproape 
40 de adversari prezenți într-o astfel de 


arenă, echipa dumneavoastră trebuie să 
distrugă toți inamicii sau să captureze 
sursa lor de energie magică - o bulă de 
cristal aflată undeva, departe, în 
teritoriul advers și extrem de bine 
protejată. Dacă vi se întâmplă să muriţi, 
un preot aliat poate declanșa o vrajă 
care să vă readucă la viaţă sau chiar 
dumneavoastră o puteţi face, pierzând 
astfel o parte din punctele de științe 
oculte. De asemenea este interesant, că 
personajul pe care-l încarnaţi evolueaza 
în timp. Magestorm este un joc 
captivant, chiar dacă grafica bitmap pe 
care o oferă este departe de 
performanţele lui Quake sau Unreal. 

Nu aveţi nevoie de un computer 
extraordinar de puternic pentru a profita 
de jocurile Internet. Singura condiţie 
este să vă alegeţi o perioadă în care 
legătura este mai puțin solicitată (în 
definitiv, parcă aveţi ceva mai bun de 
făcut la ora 3 noaptea ?). 

lată, deci, că v-am dat câteva idei 
cum să vă ocupați timpul liber în 
următoarea perioadă. Dar, fiți atenţi, în 
afară de factura Internet, mai există și 
factura Rom Telecom care riscă să fie 
foarte piperată, mai ales în perspectiva 
recentelor majorâri de prețuri. Since 
next time, happy gaming 

Adrian Spinei 
(corespondent Grenoble, Franta) 








În fiecare an, 
tehnologia PC-urilor ne-a 
obișnuit cu câteva salturi 

impresionante. Anul acesta, 
am putea menționa apariția 
procesoarelor MMX şi a 
modem-urilor de 56kbps. 
Multă lume se grăbeşte să-și 
investească banii în hardware 
nou , sperând o creştere 
imediata a performanțelor 
computerului, dar acest 
obicei de a cumpăra tot ce 
este “la modă” se poate 
dovedi nefast. Unul din cele 
mai actuale exemple este cel 
al plăcilor grafice cu 
accelerare 3D. Anul trecut, 
tehnologia era la început, 
însă reclama care s-a făcut în 
jurul primelor plăci 3D 
apărute a împins pe mulți să 
cumpere materiale bazate pe 
standarde proprietar, care 
acum se dovedesc absolut 
inutile (un exemplu deja 
notoriu este 3D Blaster 
versiunea VLB). Din fericire, 
în perioada care a trecut de 
atunci, oferta s-a maturizat și 
s-a cristalizat în jurul unor 
standarde interesante. Așa se 
face că, dintr-un lux și o 
investiție riscantă, plăcile 
grafice accelerate 3D au 
devenit indispensabile pentru 
a putea profita de toate 
posibilităţile grafice ale noilor 
jocuri. Am putea afirma, fâră 
posibilitate de greșeală, că 
este timpul să vă aplecați 
asupra portofelului pentru a 
pregăti o achiziţie importantă. 
Dar, înainte de a medita la 
conținutul dezolant al 
portofelului în cauză, haideţi 
să vedem, în detaliu, la ce 
poate servi o placă 
acceleratoare 3D. 





Cartelele 
acceleratoare 
sau noua 
dimensiune 

a jocurilor 


3D, DD ... D? 


Cei care își amintesc de jocul Elite 
celebru acum câţiva ani în rândul 
posesorilor de XT-uri, îşi dau seama că, 
pretenţiile privitoare la grafica 3D nu 
erau foarte mari. Două piramide și un 
cilindru erau suficiente ca să sugereze o 
navă pirat, iar aceia dintre noi cu 
suficientă experienţă știau să intre în 
baza geostaționară reprezentată prin 
intersecţia a patru tetraedre și o fantă 
octogonală. Între timp, lucrurile au 
evoluat ... Astăzi nu mai concepem ca 
un obiect să nu fie texturat în detaliu și 
meșteșugit umbrit, în funcţie de mai 
multe surse de lumină natural colorate. 
Însă, calculul tuturor acestor detalii a 
devenit mult prea complex, ca sâ poată 
fi lăsat numai în seama procesorului, în 
timp ce alte componente ale compu- 


terului (precum cartela graficâ) așteaptă 
pasiv ca unitatea centrală să le livreze 
datele necesare reprezentării 3D. 
Constructorii de computere au realizat 
că, o parte din calculele efectuate de 
procesor pot, și chiar trebuie, să fie 
preluate de alte circuite dedicate. De 
fapt, ideea nu este deloc nouă. Cu mult 
înainte ca jocurile 3D să fie atât de 
populare și de “arâtoase” pe cât sunt 
azi, staţii de lucru specializate foloseau 
astfel de tehnici de accelerare pentru 
aplicaţii grafice serioase, cum ar fi 
sinteza de imagini pentru efectele 
speciale din filme sau din clipuri 
publicitare. Tehnologia exista, ea trebuia 
însă simplificată pentru a fi “îmbarcată” 
pe un simplu computer personal. 

Procesul de reprezentare al unui 
obiect este compus din mai multe faze 
succesive, de o complexitate din ce în 
mai mare. Printre acestea, vom 
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identifica unele faze mari consumatoare 
de memorie și de timp de calcul, care 
se pretează la o implantare hardware, 
separată de microprocesor. În figura 1 
puteți vedea câteva din fazele care 
intervin în acest proces. Fâră a avea 






1.0 
imagine 
simplistă a 





„cont 


3. Descompune: N 
Aa PA de 


în trunghiuri 


















Reprezentarea 


internă a obiectului 





Este vorba, bineinţeles, de un 
tratament specific fiecârui program. 

Obiectul este descompus în “bucâţi 
elementare numite primitive 3D. 
Fiecare primitivă va fi tratată separat, 
urmând apoi ca programul sâ gereze 
interacțiunea dintre ele. Și această fază 
rămâne, în general, în sarcina pro- 
cesorului. 

Începem munca “serioasâ”. Fiecare 
primitivă este descompusă în multiple 
fațete poligonale (mai precis, în 
triunghiuri — primitive 2D). Deja, o parte 
din muncă poate fi transferată unui chip 
extern. 

Începând de aici, acceleratorul 3D 
poate prelua în totalitate sarcina de a 
efectua calculele. În primul rând, placa 
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2. Transformare 
„ (rotaţie, perspectivă) 


4. Umbrire plată ținând 


pretenţia de a fi completă, această 
succesiune de imagini este suficientă 
ca sâ ne facem o idee generală asupra 
problemei. lată, pe scurt, explicația 
fiecărei faze : 












hi DDR: 


de memorie numit z-buffer, în care să 
stocheze coordonata “suplimentară” z, 
care reprezintă depărtarea unui anume 
punct faţă de locul în care se află 
observatorul (jucâtorul). Această 
coordonată este esenţială, pentru că, 
folosindu-se de ea, algoritmul decide că 
noi vedem fața personajului din figură 
(și astfel știe să ne ascundă spatele, 
aflat într-un plan mai îndepârtat). Pe de 
altă parte, faptul că memoria z-buffer 
se află direct pe placa grafică va ajuta 
enorm prelucrarea imaginii, pentru câ 
procesorul 3D va accesa mult mai 
repede datele aflate în memoria sa 
locală decât cele din memoria RAM a 
calculatorului. Z-bufferul servește și la 
corecţia de perspectivă (aspectul 
aparent al unui obiect variind în funcţie 
de distanța față de observator). În 
continuare, obiectul va fi umbrit plat, 





grafică poate pune la dispozitie un bloc 





adică fiecare triunghi vizibil va câpâta o 
culoare specifică, în funcție de 
orientarea sa față de sursele de lumină. 
Deja silueta pe care o construim capâtă 
o alură interesantă. 

Aici se petrece o transformare 
interesantă. Asupra obiectului se aplică 
o umbrire Gouraud, care, spre 
deosebire de umbrirea plată, asociază 
culori diferite punctelor situate în același 
triunghi. Pentru o umbrire încă și mai 
performantă, se poate utiliza un algoritm 
numit Phong, care ţine seama de 
fenomenele subtile de reflexie, care au 
loc la intersecţia a 2 triunghiuri. 

Cea mai spectaculoasă operaţie 
este efectuată în final. Pe fiecare 
primitivă a obiectului se aplică un desen 
periodic, menit să ne sugereze 
materialul și natura obiectului. Această 
operaţie poartă numele de texturare. 

În afară de aceste faze, 
acceleratoarele grafice mai pot oferi și 
alte câteva funcţii suplimentare pentru a 
spori calitatea imaginii și viteza de 
procesare: 

Alpha-blendig este un algoritm 
complex care generează obiectele 
transparente. Bine aplicată, aceasta 
tehnică poate duce la obținerea unor 
rezultate remarcabile.Ceaţa (fogging) 
este o metodă de a “masca” fenomenul 
neplăcut, care se produce la orizont. 
Obiectele foarte îndepârtate ar trebui 
redate extrem de mici, dar acest lucru 
este imposibil datorită rezoluţiei limitate; 
din acest motiv, la orizont se aplică o 
“ceaţă”, care dă o aparenţă naturală și 
elimină efectul de pixelizare.Texturarea 
cu filtraj bilinear sau trilinear, sunt 
două metode eficace și de calitate de a 
textura un obiect și sunt în general 
însoțite de o tehnică suplimentară 
numită MIP Mapping. MIP Mapping 
ține seama de faptul că în funcţie de 
distanţa la care se află un obiect, 
precizia necesară pentru a reda textura 
variază (nu are nici un sens să 
reprezentâm toate detaliile unui obiect 
aflat la depărtare foarte mare, deoarece 
oricum nu le vom sesiza). 

Antialiasing este o tehnică utilă de 
a “îmblânzi” tranziţiile bruște de la o 
culoare la alta la frontiera dintre 2 zone 
diferit texturate, tranziţii care creează în 
imagine un efect neplăcut pe care 
profesioniștii îl numesc “jagging” 
(vârgare). 

În figura 2 este reprezentată o 
schemă bloc, în care am marcat 
funcţiile susceptibile de a fi îmbarcate 
pe placa grafică. Odată lucrurile 
stabilite, ce componentă a plâcii grafice 
va prelua aceste sarcini ? 
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Etape ce pot fi preluate de un hardware specializat 


Prelucrări efectuate de câtre acceleratoarele 3D 
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SG 
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Rendition 


de repede, pe măsură ce standardele și 
API'-urile evoluează. 

Cartelele grafice acceleratoare 3D 
sunt construite în jurul acestor chipset- 
uri. În general, atunci când veţi vrea să 
cumpăraţi o astfel de cartelă al cârui 
nume nu vă spune nimic, este indicat 
să verificaţi chipset-ul pentru ca astfel 
să vă faceţi o idee corectă despre 
posibilitățile acesteia. lată de ce, în 
tabelul 1 vă oferim o listă generoasă 
(fâră a avea pretenţia de a fi 
exhaustivâ) a chipset-urilor existente la 
ora actuala. Nu am inclus aici chipset- 
urile mai vechi care nici nu merită a fi 
luate în considerare; de asemenea 
lipsesc chipset-urile foarte noi, încă 
nelansate pe piaţă cum ar fi TM-1 
(Philips), Mfast (IBM) sau chipset-ul 
pregâtit de Cirrus Logic. Am selectat 
caracteristicile care mi s-au părut cele 
mai interesante. 

Toate chipset-urile prezentate aici 
suportă în mod standard: umbrire plată, 
umbrire Gouraud, alpha blendig, filtraj 
bilinear, MIP Mapping, procesare de 
primitive grafice, corecție de 
perspectivă și texturare. 

După cum am fi putut bânui, nu 
exista chipset perfect. Acolo unde apar 
multe facilități 3D, lipsesc funcții strict 
necesare pentru Windows, cum ar fi 
accelerarea 2D și accelerarea video. În 
schimb, unele circuite reputate pentru 
viteza în 2D sub Windows (cum ar fi 
chipset-ul Matrox) suferă de niște 








ATI Rage II (a ie 
Utilizează 
buffer de Nu Da 
textură 
i | oa o 
Antialiasing Da Da 
„Ceaţă” Da Da 
Filtraj trilinear Da Da 
Accelerare 2 D Da Nu 
APoziatarț Da Nu 


Pătrâtele de siliciu 





cu multe piciorușe 


Nu 


Nu 


Nu 
Da 
Nu 
Da 


Deși acceleratoarele 3D procesează 


imaginea în mod similar, arhitecturile 
acestora variază considerabil. Unele 
arhitecturi sunt programabile, oferind 


astfel posibilitatea de a implementa 


Da Nu Da Nu 
Nu Da Nu Nu 
Nu Nu Da Da 
Nu Da Da Da 
Nu Nu Da Da 
Da Da Da Da 
Da Da Da Da 


diferiți algoritmi. Acest lucru este 
deosebit de util, în special pentru 
programarea de drivere pentru aceste 
plăci, ca și pentru faptul că noile facilități 
sau patch-uri se pot aplica fâră 
probleme, făcând un upgrade la 
firmware-ul furnizat odată cu placa. Alte 
sisteme se bazează pe arhitecturi rigide, 
neprogramabile. Deși oferă avantajul 
rapiditâţii, acestea nu pot evolua la fel 


S3 Virge Trident Videologic  Chromatic 
VX T3D9695 PoweVR Mpact 
Nu Nu Da Nu 
Nu Nu Nu Nu 
Nu Nu Nu Da 
Da Nu Da Da 
Da Da Nu Da 
Da Da Nu Da 
Da Da Nu Da 

Tabel ] 


lipsuri regretabile, în partea de 
accelerare 3D (normal, dat fiind că 
experienţa — de exemplu — a firmei 
3DFx în domeniu este mult mai mare). 
O soluţie de compromis ar putea fi 
combinarea unui accelerator “pur” 3D 
bazat pe PowerVR sau 3DFx, lucrând 
complementar cu o placă grafică de tip 
Matrox (acest lucru este posibil, plăcile 
vor lucra în paralel în 2 slot-uri PCI 
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distincte). În ce privește calitatea 
grafică, rezultatele pot fi năucitoare. Din 
nefericire, rezultatele se vor dovedi la fel 
de năucitoare și în ce privește finanţele 


Textura verzuie a banilor 


Nu putem încheia fâră o trecere în 
revistă a celor mai recente apariţii pe 
piața cartelelor 3D. Bineînţeles, ne 
aşteptăm ca în cursul acestui an, 
numârul de cartele grafice cu accelerare 
3D să crească foarte repede și 
facilitățile pomenite mai sus să devină 
un standard pentru practic toate 
materialele de pe piaţă. Tocmai în acest 
scop, v-am pregâtit un ghid practic de 
achiziţie, în care vă explic cam ce gen 
de întrebari trebuie să (vă) puneţi atunci 
când cumpâraţi o astfel de cartelă 
grafică. Într-o primă perioadă de câteva 
luni, tabelul de mai jos ar trebui să se 
dovedească suficient. Ba chiar îmi 
permit să afirm că, dacă o cartelă nu 
este prezentă în tabel, nu merită 
cumpărată, indiferent cât de interesant 
este prețul acesteia (decât dacă apariţia 
acestei cartele este ulterioară alcătuirii 
tabelului). 

Aceste plăci funcţionează ca un 
complement pe lângă o placă grafică 
uzuală, îndeplinind exclusiv funcţia de 
accelerator 3D. Dacă bugetul permite, 
adâugarea unei astfel de cărţi pe lângă 





ATI 3DXpressien + PE2TI 


Diamona Monster 3D 


ja. A m onnn NEI. 
) 'ealth 323000 XI. 


040 Tin Tit 99. 
NS Twin. Turbo 128Pq4 


LA oo e re 
VS Twin Turk 


Vă NEA Pe 9 NEI DY 279 PA 
Koutech Systems KW 546 


un clasic 2D cum ar fi Matrox 

Millenium ar fi o soluție optimă. 
Calificativele ABCDE reprezintă 

performanţele 2D, respectiv 3D : 


A — penibil 

B — satisfăcător 
C — bine 

D — foarte bine 
E — excelent 


Verdictul nostru este urmâtorul : 

Pentru bugetele reduse, Videologic 
Grafix Star 450 este soluția cea mai 
interesantă. Deși la prețul cel mai mic, 
această cartelă oferă posibilităţi 
rezonabile, și în anumite puncte 
performanţele le depâșesc pe cele ale 
cârţilor mai scumpe. De altfel, o mare 
parte din producâtorii de jocuri DOS au 
scris patch-uri care permit jocurilor să 
utilizeze chipset-ul S3 Virge VX (Tomb 
Raider, Mechawarrior II, Quake). În ce 
privește accelerarea Windows, 
performanţele, fâră a fi modeste, nu se 
ridică la înâlţimea așteptărilor. 

O soluţie alternativă, interesantă, dar 
ceva mai scumpă, este Matrox 
Mystique. Livrată în mod standard cu o 
serie de jocuri deja optimizate, această 
cartelă grafică se va impune, probabil, 
ca un nou standard de calitate, după 
cum ne-am aștepta de la o marcă 
serioasă cum este Matrox. 

În final, pentru cei ce sunt multumiţi 
cu performanţele plăcilor lor grafice 2D 
și doresc doar partea de accelerare 3D, 
Orchid Righteous 3D este o achiziție 


RAM 
în configurația 
standard 


Chipset 


3DFx Voodoo 


Sine Va 
S3 Virge VX 


Twin Turbo 128 


Tseng Labs ET 6000 


MGA-2064W 
MGA-1064G 


Imagine 128 Series 2 


IAS Pi 
iza 


na 
s3 V 


Accelerare 
2D în 
Windows 
(DirectDraw) 


E 
C 


ez => 
Srl e ri det td 
eco il UP 


inevitabilă. Nu numai câ multe jocuri 
DOS au deja patch-uri de optimizare 
pentru 3DFx (un spectaculos exemplu 
este Quake), dar pentru jocurile 
Windows (de exemplu Truck Monster 
Madness) calitatea imaginii este 
impecabilă pentru o acţiune extrem de 
fluidă. 

Poate că ar fi util să amintim că 
numai adâugarea unei cârți 
acceleratoare 3D, nu poate rezolva 
problemele de viteză ale unui computer. 
Cu alte cuvinte, daca aveţi un sârman 
Pentium 75MHz (sau un ridicol 486) să 
nu vă așteptați la salturi spectaculoase 
de calitate. Viaţa adevârată începe de 
abia de la Pentium 100 în sus. Happy 
(3D) gaming ! 


Spinei Adrian, Grenoble, Franta 
E-mail: spineiQtirf.inpg.fr 


' API = Application Programming 
Interface (Interfața de programare a 
aplicaţiei). API constituie un fel de “carte de 
bucate”, o colecţie de subrutine, pentru a 
scrie un program care să se bazeze pe 
algoritmul de accelerare 3D al cărții. API își 
propune să ascundă detaliile de programare 
de nivel scâzut al cărții și să ofere 
programatorilor o colecţie standard de funcții. 
În momentul de față, API-ul, cel mai utilizat 
pentru jocuri este Direct3D definit de 
Microsoft. În mod evident, numai cărțile 
grafice suportate de Direct3D sunt interesante 
în acest context. Toate materialele care nu 
sunt suportate sunt niște investiţii absolut 
inutile pentru o mașină de joc. 


Accelerare 
3D în 
Windows 
(DirectDraw) 


Preţ 
de vânzare 
plauzibil 


Garanţie 
fabricant 


5 ani 
Sani. 
3 ani 

e Ein Bani 

Nu este 


suportată 5 ani 


suportată. : aul. 


Nu este 
suportată 


3 ani 
Sani 
3 ani 
a 5 ani 
5 ani 
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Cumpărarea 
unei plâci grafice 2D 
este însoțită de câteva 
piedici clasice. Un 
vânzâtor fără scrupule sau 
pur şi simplu ignorant vă 
poate explica entuziast că veți 
cumpăra un produs 
extraordinar, care vă oferă o 
rezoluţie de 1600x1200 și 
truecolor 24 de biţi, fâră însă a vă 
„preciza că aceste cifre nu se pot 

realiza simultan. Veţi afla curând că 
rezoluția maximă truecolor a cartelei 
dvs. grafice este doar de 640x480, 

etc. Cu alte cuvinte: atenţie. Același 

_ lucru este valabil și pentru aceia care 
“vor să cumpere o nouă placă grafică cu 
=) accelerator 3D. 
| Am alcătuit pentru amatorii de 
asemenea materiale un minighid care 

- cuprinde câteva teme de discuţie cu 
torii de subansamble PC. În primul 
uraţi-vă că staţi de vorbă cu o 
etentă. O vânzătoare de la un 
utere poate avea o înfățișare 
nci când râspunde cu un “Da.” 
i toate întrebările dumneavoastră, 
ncepeţi să vă întrebaţi dacă într- 
ce vorbește. De curând, o astfel 
soană “competentă”, încerca sâ-mi 
> cu tărie că accelerarea grafică 2D 
dows și accelerarea 3D sunt două 
antice! În general, firmele care vând 
putere au un departament de service; încercaţi 
să contactaţi o persoană de acolo, dacă altcineva nu 
vă poate da răspunsurile necesare. Nu cumpăraţi 
niciodată un articol dacă nu vi se oferă o 
documentaţie de la fabricant, urmăriţi cu atenţie 
dacă este vorba de același produs din documentație 
(uneori o simplă cifra diferită poate însemna foarte 















mult 5420 în loc de 5440, de exemplu). 





cei mai importan: 


CAD DĂ 4” 


PREȚUL | 


Niciodată nu cumpăraţi din p | 
în care vă duceţi. Notaţi cu atenţie, în 
fiecare magazin numele produsului și 
prețul sâu. La o adică, lista poate fi 
folosită ca un argument interesant, dac 
sunteți pe cale de a negocia un preț în 
o firmă (în magazine specializate este 
puțin probabil să puteţi negocia). Dar 
atenţie, tocmai aceste firme mai mici 
sunt mai susceptibile de a încerca să vă 
vândă o marfă necorespunzâtoare. 


COMPATIBILITATEA 


Dacă vreţi să folosiți această placă 
la jocuri, trebuie să fiți sigur 
suportată de 3D API, bibli 
accelerare grafică scrisă « 
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pentru Windows95. Poate că ea este 
livrată cu o sumedenie de jocuri 
interesante, dar majoritatea caselor 
producâtoare au în pregâtire produse 
concepute exclusiv pentru Direct3D 
Cumpârând altceva (indiferent d 
atractiv este prețul) riscaţi 
pe o componentă inutilă a cărei singură 
funcţie este să ocupe un slot de pe 
placa de bază a computerului 
dumneavoastră. 


PERFORMANTELE 


GRAFICE 





Cea mai importantă mâsură a forței 
unui accelerator 3D este numărul de 
poligoane generate pe secundă. Fiţi 
însă extrem de precauţi, condițiile în 
care aceste mâsurâtori sunt fâcute pot fi 
extrem de înșelâtoare. Asiguraţi-vă 
întrebând urmâtoarele lucruri: 

În ce rezoluţie au fost obținute 
aceste cifre ? Triunghiurile erau a) 
double-buifered ? b) umbrite Gouraud ? 
c) luminate ? d) texturate ? e) este 
vorba de un "numâr teoretic” sau putem 
reface experienţa pe un Pentium 90 și 


aceste cartele grafice le SUpoReae : 

accelerarea 3D. În mod evident, 
accelerarea poate fi mai rapidă la o 
rezoluție mai mică. Atenţie, atunci când 
comparaţi performanţele a 2 plăci 
diferite. În mod evident, modurile grafice 
suportate depind de cantitatea de 
memorie disponibilă. 

un exemplu simplu: 

* 2MB Matrox Millenium: 

8 biti Q 800 x 600 

* 4AMB Matrox Millenium: 

8 biti Q 1280 x 1024 

16 biti Q 800 x 600 

* 8MB Matrox Millenium: 

8-biti Q 1600 x 1200 

16-biti Q 1280 x 1024 

24-biti Q 1024 x 768 

În fiecare din aceste moduri aveţi o 
cifră diferită a performanţelor de 





Computer Games, nr. 5, 1997 









accelerare 3D. 

2) Double-buffering: aveţi absolută 
nevoie de această funcţie. Întrebaţi care 
este rezoluția maximă și paleta de culori 
accesibilâ. Fiţi atenţi la micile capcane 
care pot apare, memoria nu este 
singurul factor determinant aici. 

Exemplu: în documentaţia Matrox 
Millenium scrie: "Toate modurile 3D 
suportă double-buffer în 16 biti.” 
Întrebarea este, cum poate o placă 
având un buffer de 16 biţi să facă 
accelerare în modul truecolor 24 biţi. 
Feriţi-vă să interpretaţi mecanic astfel 
de afirmaţii. Cu atât mai mult este cazul 








tatea plăcilor de pe piaţă 
mbrire Gouraud accelerată. 
periormanțele în umbrire 


Gouraud sunt mult mai mici decât în 


umbrire plată. 

4) Iluminarea : Întrebaţi dacă sunt 
suportate surse multiple de iluminare și 
asiguraţi-vă că numârul de poligoane/ 
sec. este pentru triunghiuri iluminate; în 
caz contrar aveţi o cifră mult mai mare 
care nu va reflecta corect perfor- 
manţele reale. 

Exemplu: Evans & Sutherland's 
Freedom Graphics generea 
pol/sec. fâră surse de lumini 
pol/sec cu iluminare, pe un. 

5) Pentru aplicaţii profesionale, dar 
şi pentru unele moduri grafice mai 

“pretenţioase” la anumite jocuri, aveţi 
nevoie de accelerarea texturârii 
poligoanelor. Nu toate plâcile 

așa ceva, iar memoria 





Fără să île un punct crucial, 
acest detaliu poate fi interesant 
pentru decizia de cumpârare. 

6) Numărul de pixeli dintr-un 
poligon afectează dramatic 
cifrele de performanţă. Anumite 
cifre sunt date pentru poligoane 
de 25 de pixeli, în timp ce 
majoritatea vânzâtorilor folosesc 


disponibilă pentru texturi variază. 






poligoane de 50 de pixeli. 

7) În special, când aceste 
plăci sunt noi, vânzâtorii vă pot 
cita anumite cifre "teoretice”. 
Aceste numere sunt bazate pe 
potenţialul grafic al plăcii și pot 
fi apetisant de mari. Dar 
cartelele descarcă procesorul 
de un număr limitat de operații, 
ele nu pot lua locul unităţii 
centrale în ce privește anumite 
calcule geometrice. Așa se 
face că, numai un procesor 
extrem de puternic poate împinge 
potenţialul plăcii spre maxim. Însă, cum 
nu toată lumea are norocul de a poseda 
un Pentium Pro 200 sau altceva similar, 
e bine să priviţi cu precauție aceste 
cifre. 

Cea mai importantă probă este să 
priviți o astfel de placă grafică la lucru: și 
anume, să convingeţi vânzâtorul să vă 
arate un PC echipat cu așa ceva. Nici 
aici însă, capcanele nu lipsesc. Puteţi 
rămâne fascinat de un joc extrem de 
cursiv scris special pentru această placă 
și să scâpaţi din vedere că lipsa de 
compatibilitate Direct3D interzice altor 
jocuri să profite de performanţele ei. Pe 
de altă parte, să jucaţi un joc care nu 
apelează nici o funcţie de accelerare 
este parţial lipsit de interes. El poate să 
vă dea doar o indicație parţială despre 
performanţele 2D ale produsului. Dar 
pentru aceasta există programe de 
benchmarking sub DOS și Windows 
care clasifică mult mai bine 
comportamentul plăcii în 2D. 

În final nu pot decât să vă urez să 
faceți o alegere reușită! 


Adrian Spinei 
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Te trezești într-o cameră mică cu pereţii de 
fier. Podeaua și pereții se împreunează într- 
un unghi foarte ciudat. Câmăruţa este foarte 

slab luminată și îţi crează o impresie foarte 
stranie. Un pat detașabil stă agăţat într-unul 

din colţurile camerei. Chiar dacă nu îţi poţi 
aduce aminte unde te afli, se pare că te 
găsești într-o închisoare. Chiar în faţa ta stă 
întredeschisă o ușă metalică. Cu destul efort 

o trântești de perete. Ajungi în fața altei uși 

metalice. E parțial deschisă, lăsând să se 
vadă o lumină slabă în spatele ei. Apeși pe un 
buton din stânga ușii, iar aceasta începe să 
se deschidă foarte încet și cu mult zgomot. 
Trecând de această ușă te găsești în mijlocul 
unei mici peninsule într-un lac înconjurat de 
munți. Asta nu e deloc ceea ce te așteptai. 
Acum observi și că “închisoarea” din care 
tocmai ai ieșit este de fapt o mică navă 
spaţială distrusă parțial. 





ESie air rwh Camera Options Window Macros elp 
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Cu această “mică poveste” Epic ne 
aruncă în mijlocul mult-așteptatului 
action 3D, Unreal. La cât de multe jocuri 
de acest gen ies în această perioadă, ce 
atuuri are acest joc ? Luând în 
considerare faptul câ Epic lucrează la 
acest proiect de ani buni, iar jocul 
folosește ultimele tehnologii produse 
de Intel, se pare că va fi cu adevârat 
primul Quake-killer. Epic a scos la iveală 
câteva poze cu interiorul lumilor în care 
are loc jocul, și după cum vedeți și voi, 
sunt mult mai bine realizate decât 
orașele din Duke Nukem 3D sau 
fortărețele din Quake. Nivele jocului sunt 
clădiri reale (un castel, un templu, o 
minâ), legate între ele prin dealuri și 


pentru PC. Cum 








coline. În timpul jocului te 
poţi mișca liber în 
interiorul nivelelor, fâră 
pauze pentru încârcarea 
acestora. Dacă cei de la 
Epic se vor ţine doar de 
o parte din promisiunile 
pe care ei le-au 
fâcut, 
Unreal nu 
va fi un 
simplu 
Quake-killer, 
va fi pur și 
simplu 
următoarea 
generaţie de jocuri 





a.reușit Epic, o 
companie 
cunoscută mai 
ales datorită 
jocurilor 
arcade, gen Jill 
of the Jungle, 
să intre în 
această lume 
3D? De mai bine 
de doi ani, știind că 
este singura lor 
șansă să 
supravieţuiască într- 
o lume în care 
există Id, Apogee, 
etc. Epic a 
început 
cercetările într-o 
nouă 


etmbge 





randare 
3D. O 
vizită 
fâcută la 
Intel i-a ajutat 
sâ meargă pe 
drumul cel bun, 


obținând realizarea unui joc ca Unreal. 

“Noi le-am arâtat Unreal încă de acum 

doi ani”, spune președintele Epic, Mark 

Rein, “când încă era pe planșele 

graficienilor, și ei ne-au spus de MMX. 

Era exact ce aveam nevoie, pentru că 
până la acea oră noi 
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foloseam programe pentru render." 
Chiar dacă Unreal va putea fi rulat fie pe 
un procesor fâră MMX sau pe unul cu 
MMX, avantajele MMX-ului se vâd de 
departe. Adevârata frumuseţe și 
profunzimea imaginilor vor străluci 
numai pe un procesor nou, iar MMX-ul 
va îmbunâtâţi viteza la rezoluţii de la 
640X480 în sus. “Cel mai fantastic lucru 
pe care am reușit sâ-l facem cu MMX- 
ul:, comentează Rein, “este mixarea 
culorilor, lucru cu care calculatorul nu 
era obișnuit. Cu MMX-ul am urcat 
engine-ul muzicii la 44KHz. Nu sunt 
sigur 100% de toate beneficiile finale, 
dar acum noi putem să facem ca jocul 
să “curgă” cu o rezoluţie pe 24 de 
biți, la aceeași viteză pe care un 
procesor normal o permitea unei 


rezoluţii pe 8 biţi. Am implementat de 
asemenea și o rezoluţie pe 16 biţi 
pentru procesoarele Pentium normale, 
care va fi standardul.” Pe lângă faptul că 
am creat un mediu foarte real, nivelul 
detaliului în Unreal va afecta și 
jucabilitatea lui. “Asta e unul din lucrurile 


















care îl face diferit de Quake. În Quake, 
te plimbi și omori tot ce mișcă. În 
Unreal, datorită faptului câ detaliile sunt 
mult mai clare, vei petrece ceva mai. 


mult timp pentru a observa împrejurimile 


și a-ți alege victimele.” Ca un'rezultat, 
jucătorii vor găsi mult mai ușor camerele 
ascunse, adâugând jocului mai multe 
secrete, lucruri care au lipsit din plin în 
Quake. Această mare profunzime este 
reflectată în mai multe feluri în joc. 
Monștrii foarte interesanți și-mult mai 
detaliați cutreieră nivelele în câutarea ta. 
Într-un efort de a crea o lume mai 
nebună decât cea din Quake, Epica dat 

 monştrilor.pe care îi vei întâlni de-a 
lunguil jocului, o inteligență 


| înspâimântătoare. Vei întâlni aproape 20 


de monștrii, dar nu toți vor să te ucidă: 


Sie. Armele 
sunt mult mai 
complexe decât 
în alte jocuri 
similare. Unele au 
niște setări 


variabile pentru a 
folosi niște 
strategii puţin mai 
elaborate atunci 
când înfrunţi un 
monstru. De 
exemplu, un 
shotgun poate 
lovi departe și 
direct, pentru o 
țintă care este 
departe și de 
care nu vrei să te 
apropii. Obiectele 
pe care le gâsești 
de-a lungul 
nivelului pot . 
influența 
parcursul jocului, 
acestea putând fi 


talismane miştice. Toate acestea vor fi 
foarte interesante într-un joc în reţea 
sau'pe Internet. Jocul va fi disponibil 
numai pentru Windows95, și va avea 
suport nativ pentru Internet prin DirectX. 
Toaţe nivelele din Unreal vor fi niște 
câmpuri de bâtâlie foarte interesante 
într-un joc multiplayer. Persoana care 
setează un joc Unreal va avea foarte 





ete cat mot o bere Due 
pPetompanieeirtut ieri atrer Pena 
morene iri nr se tre mate 
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disponibile și în incredibilul editor de 
nivele pentru Unreal, livrat pe CD-ul 
jocului. Există așa de mult interes în 
acest joc, încât aproape sigur jocul va fi 
un succes de la lansare. Chiar dacă 
jocul vafi disponibil de abia peste 
câteva luni, pe IRC există deja canale 
dedicate de discuţii. 

Silviu Stroie 


multe opţiuni pentru a controla toate 
detaliile nivelului în care se desfășoară 
acest joc. Toate aceste facilităţi vor fi 








Venind la noi 

ar putea fi 

mai ușor 
CD-ROM drive 
Sound Blaster 
Jocuri 
Enciclopedii 


Șos. Colentina d Sgttor 2, București, 
Tel/Fax: 250 16 05 
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încă de la primul numâr 
încoace, prezența unei anumite 
case de jocuri s-a fâcut 
simțită, când pe o pagină, 
când pe două. În cazul în 
care nu a fost 
reprezentată de vreun 
joc, atunci sigur era 
menţionată ca termen de 
comparaţie. Nu este o 
regulă ca numele 
acestei case de jocuri 
să intre număr de 
numâr în revistă, dar 
ecoul pe care-l lasă în 
urmă, obligă orice redacţie 
cu cel mai elementar simţ al 
realului sâ-l facâ. La un 
moment dat, un cititor mai 
neîncrezâtor din fire s-ar 
putea întreba dacă nu 
cumva această pisâlogire 
evidentă nu are ceva 
ascuns, obscur în spate - 
suspiciune care până la urmă 
m-ar onora. Totuși la o privire 
sumară a istoriei jocurilor pe 
calculator, există câteva nume 
care au râmas adânc înfipte în 
memoria celor care sunt 
pasionați. Doom-ul, de exemplu, 
este cunoscut până și de cei care nu 
au lucrat în viaţa lor cu un calculator, 
Dune 2 trezește întotdeauna amintiri 
plăcute și remarci de genul “mi-ar face 
plâcere să mai fac o campanie, iar 
Warcraft este jocul de câpâtâi al celor 
care adoră strategia real-time. Trâgând 
o linie în dreptul numelui fiecăruia din 
aceste jocuri, ajungem foarte repede la 











nume sonore din industria jocurilor pe 
calculator: Id Software, Westwood și 
Blizzard. Aceasta din urmă a lansat 
două jocuri, care au declanșat efectiv 
istoria strategică real-time. Acum un an 
de zile nu se vorbea decât de Warcraft, 
și mulți oameni care nu se atingeau din 
principiu de jocurile pe calculator și-au 
schimbat radical concepția, încârcând-ul 
și înțelegându-i principiile de funcţio- 
nare. Warcraft a fost urmat de Warcraft 
2 și legenda prindea din nou viaţă. 
Crâncenele lupte dintre oameni și orci 
au încins din nou spiritele râzbo-inice în 
ținuturile ascunse de negura timpului. În 
prezent două firme își dispută 
supremaţia în ceea ce privește jocurile 
real-time strategy acestea fiind (nu e nici 
o noutate pentru nimeni) - Blizzard și 
Westwood. Fiecare dintre ele au 
avantaje una faţă de alta. Westwood, 
pentru câ a creat primul real-time, iar 
Blizzard pentru că a adus complexitate 
și a dat frâu liber imaginaţiei strategilor. 
Întotdeauna a existat lovitură și 
contralovitură, cu toate că, în ultimul 
timp loviturile celor de la 
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stelare acumulaseră suficientă 
experienţa și curaj, pentru a ţine piept 
diferitelor încercâri pe care hazardul le 
arunca în faţa lor. În adâncul spațiului, 
erau așteptați de două rase cu calităţi 
războinice excepţionale care prezentau 
trăsături diferite de dezvoltare și de 
elaborare a strategiilor de luptă. Zergii 
sunt o specie care se aseamână foarte 
mult cu insectele. Ei dau naștere la larve 
ce pot fi antrenate în diferite stiluri de 
luptă având avantajul numeric al speciei 


Westwood 
au fost numeroase 
și mai puternice pe 
cocoașa dură a celor de la 
Blizzard. Tocmai de aceea, se 
impunea ca cei care au creat 
Warcraft-ul să riposteze, și o fac în cel 
mai exploziv mod cu putință: anunţă 
Starcraft, bătălia stelară. Istoria acestui 
conflict nu este prea bogată în detalii. 
Se știe că Terranii, o specie descinsă 
din specia umană sunt într-un plin 
proces de expansiune. Orbită după 
orbită, planetă după planetă, sunt luate 
cu asalt, cucerite și devastate de 
bogâţiile lor, de câtre o rasâ dezbinată, 
care-și pierduse de mult valorile 
spirituale. Faptul câ nu conștientizau în 
nici un fel că se apropiau de graniţele a 
două imperii diferite ca structură dar 
deosebit de puternice reprezintă un 
mare semn de întrebare. Cu toate 
acestea în îndelungatele lor peregrinări 





lor. Dezavantajul în constituie 
vulnerabilitatea mare a larvelor. 
Protoss-ii sunt cea mai 
dezvoltată rasă, puterile lor 
întinzându-se pe tărâmul 
periculos al stâpânirii minţii. Te 
poţi trezi cu ei instantaneu în 
mijlocul bazei, hipnotizând 
luptătorii, provocând panică și 
confuzie în rândurile 
luptătorilor; eliberarea trupelor 
tale și câștigarea luptei 
reprezentând o încercare grea 
și obositoare. Bineînţeles câ nu 
sunt de neânvins, deoarece 
sunt nevoiţi sâ-și 
reâmprospâteze puterile, iar 
numărul lor este relativ mic. 
Toate cele trei specii 
enumerate, au până la urmă ceva în 


comun, şi anume dorinţa lor de dominare. 
Acesta este, în esenţă, scopul jocului, iar 
acesta î-ţi da posibilitatea să alegi rasa 
cu care să traversezi victorios sistemele 
solare. Fiecare specie dispune de un 








sistem unic de forțe, care 
măresc șansele unui 
jucător înveterat sâ se 
distreze și să aplice cele 
mai diverse tactici care i-au 
trecut la un moment dat 
prin cap. Mai multe despre 
conflict și istoria acesuia 
veţi gâsi cu siguranţă în 
filmuleţele de prezentare și 
în cele mai multe dintre 
misiuni. Multe din aspectele 
legate de joc vor aminti de 
Warcraft 2 dar declaraţiile 
oficiale ale producătorilor 
cât și opiniile din ce în ce 
mai numeroase de pe 
Internet atestă faptul că nu 
este vorba de Warcraft în 
spaţiu. Bill Roper de la 
Blizzard afirmâ:”Tind să 
cred câ Warcraft se 
aseamână pe undeva cu 
șahul... Datorită diferenţelor 
dintre specii, Starcraft îţi 
permite sâ dezvolţi strategii 
unice care ţin cont de 
trăsăturile diferite de 
abordare a problemei la 
lupta dintre cele două 
specii”. Jocul este privit 
dintr-o privire izometrică (pe 
românește spus, de undeva 
de sus și dintr-o parte, de 
exemplu perspectivă izometrică găsim și 
în Syndicate Wars cu toate că acesta 
se încadrează în alt tip de joc) și-ţi 
controlezi trupele prin intermediul unui 
status bar, care de această dată se află 
în subsolul ecranului. În funcţie de ce 
rasă îţi alegi să conduci vei fi nevoit sâ 
construieşti structuri și să aduni resurse 
sau doar să câlâtorești și să mânânci. 
Vor avea loc bâtâlii pe pâmânt sau în 
spațiu. Vor exista și misiuni, cum de 
altfel Blizzard ne-a obișnuit, în care 
trebuie să recuperezi un ostatic sau un 
obiect de valoare. Statusul de viaţă a 
fost mutat deasupra luptătorilor, foarte 
asemânâtor cu C&C. Cea mai probabilă 
dată de apariţie a acestui joc este luna 
iunie a acestui an., iar platforma pentru 
care a fost construit este un Pentium 
100 cu 16M Ram și Win '95. Jocul va 
putea fi jucat în mod multiplayer prin 
rețea locală, cu ajutorul modemului, sau 
pe Internet, printr-un server battle.net. 
Cum, până în momentul în care va 
apare, mai este ceva timp, nu ne mai 
rămâne decât să așteptâm, întrebându- 
ne cum va fi el în realitate, admirând în 
tăcere screenshot-urile din aceste 


pagini. 
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Jupiterul nu este destul de mare. 
Cel puţin, aste e opinia conducă- 
torului Jovianilor, creaturile care 
populează această planetă. Ei 
încearcă să colonizeze planeta 
albastră în următorul joc care va fi 
produs de Eidos - Conquest Earth. 


Jocul, care va fi disponibil în Martie, 
va aduce niște elemente inovative în 
jocurile de strategie real-time, fiind un 
competitor de temut pentru Dark Reign, 
și mai ales pentru foarte așteptatul joc 
produs de 7th Level - Dominion. Deci, 
cu ce este acest joc, diferit de celelalte 
jocuri de strategie real-time? În primul 
rând, prin grafică. Conquest Earth va 
putea fi jucat în 64744 de culori! Da, 
suportând aproape 65000 de nuanţe de 


culori, grafica jocului îţi va tâia respiraţia. 


În plus, s-a adâugat și distrugerea 
terenului de luptă. Adică, terenul va 
semâna mult cu străzile Bucureștiului, 
după o despâdurire distructivă sau după 
un cutremur devastator. Jovianii au 
foarte multe metode strategice pentru a 
înfrânge complet opoziția adversarului. 
Ca creaturi gazoase, ei vor trebui sâ-și 
construiască clâdirile proprii şi fabricile 
de arme, toate din silicon. 
Combina, să zicem, are 
nevoie de 5 cristale de 
silicon Jovian, și gata! Ai 
un tanc laser de temut. 
Această maleabilitate 
oferă și alte avantaje: 
unele trupe se pot 
transforma în obiecte - 
jeep-uri, pietre, copaci - 
pentru atacuri surpriză; 
alţii se pot transforma în 
nişte “Predatori” invizibili, 
care pot fi detectați numai 
după o câutare foarte 
atentă! În schimb, un 
spion uman poate infiltra 
baza inamică, pentru a 
detecta toate trupele de 
acest gen. În încercarea 
lor de a face Pământul o 
gazdă mai primitoare, 
Jovianii vor construi 


fabrici care vor emite non-stop un gaz 
foarte toxic. Pentru a contracara asta, 
umanii vor trebui să construiască 
purificatoare de aer pentr u a curâța 
atmosfera. Ca și în C&C, fiecare tabară 
are propriile manevre de atac. Alte 
inovaţii în Conquest Earth includ contro- 
lul alternativ și optinunea de privire a 
câmpului de bâtâlie. Pentru fiecare 
trupă, poţi selecta o opțiune de control 
direct, care îţi permite să conduci 
manual și să tragi cu un singur vehicul, 
exact ca în jocurile arcade, în timp ce 
alte vehicule vor urma precedentele tale 
instrucțiuni. Dacă vei utiliza acest tip de 
control, vei putea să te folosești și de 
opțiune de mărire a hărţii, care îţi 
mărește harta într-o anumită porţiune 
selectată de tine. În plus, există mai 
multe moduri de luptă - caută și distruge, 
vânâtoare şi mânie - care vor determina 
exact, cât vor risca trupele tale când 
sunt trimise sâ înfrunte adversarul. Spre 
deosebire de C&C, când trimiţi trupe 





pentru a omori inamicul și îți asiguri doar 
intrarea pe lista “missing in action”, 
interfaţa lui Conquest Earth va include 
un mini ecran pe care se vor derula 
diferite filmuleţe, când unul din tancurile, 
avioanele sau una din clădirile tale sunt 
distruse. Sunt atât de multe noutâți 
aduse de acest joc, încât am uitat să 
menţionez că jocul are și misiuni pe timp 
de noapte. Eidos are în mâini un nou 
super-hit, iar timpul ne va spune dacă 
Conquest Earth se va ridica sau nu 
peste celelalte jocuri de strategie real- 
time. 


Silviu Stroie 
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Frederick Raynal, directorul lui 
Adeline Software International, și-a 
pus amprenta pe multe jocuri, toate 
fiind niște capodopere. Dintre ele 
amintim hitul din 1992, Alone in the 
Dark, Relentless: Little Big Adventure 
și Time Commando. Pentru 1997, 
Frederick și directorul tehnic de la 
Adeline, Serge Plagnol, lucrează din 
greu la ultima lor creaţie: Twinsen's 
Odyssey: Little Big Adventure 2. 


Când am lansat prima oarâ demo-ul, 
am auzit încântâtoarea melodie din 
Relentless. Primul meu gând a fost “am 
și uitat cât de haios e tipul ăsta”. “Care 
tip?” te întrebi tu. Favoritul tuturor, 
aruncâtorul de mingi, colectorul de aur, 
salvatorul universului - Twinsen, bine 
înțeles! Combinând un scenariu extrem 
de hazliu, niște personaje pestrițe, o 
grafică SVGA și o explorare a naturii 
foarte reală, prima aventură a lui 
Twinsen a fost un megahit. După câţiva 
ani, este timpul sâ ne întoarcem în 
minunata lume a lui Little Big Adventure. 

Planeta Twinsun (a nu se confunda 
cu numele personajului principal, 
Twihsen) este încă o dată în pericol. 
Esmerii, niște extratereștrii de pe planeta 
Zeelich, au început invadarea planetei; 
dar, ei nu se mulțumesc doar cu 
invadarea acesteia. Încep să răpească 
toţi magicienii și copiii de pe planetă. 
Eroul tru, Twinsen, este încâ o dată 
chemat să intervină. El trebuie să 
câlâtorească pe toată planeta pentru a-l 
învinge pe Dark Monk - șeful 
misterioșilor extratereștrii - și să îi 
dejoace toate sinistrele planuri. Twinsen 
va încerca (cu ajutorul tâu, bine înțeles) 
încă o dată să salveze planeta. 

La prima vedere, Twinsen's Odyssey 
arată aproape identic cu prima aventură 
a lui Twinsen. Jocul va include același 
design al personajelor, iar animaţiile vor 
fi realizate cu aceași tehnică. Vederea 
izometrică va fi și ea prezentă, mai 
ales pentru locaţiile din clădiri; dar, 
multe locaţii vor fi realizate 3D 
(uitâ-te la poze). Terenul pe care 
te mişti este foarte complex și 
include, în unele cazuri, până 


Little Big 
Adventure 





la 10000 de poligoane. 
Interfața va fi aceași din 
Relentless. Folosind 
tastatura, poţi lua obiecte, 
poţi vorbi sau lupta cu 
diferite personaje, poţi să sari 
sau să te ascunzi. Diferitele 
moduri de acţiune sunt și ele 
prezente - poţi să schimbi 
modul în care să meargă sau 
să se comporte Twinsen. 
Selectează modul atletic 
pentru a fugi sau a face 
sărituri lungi, modul agresiv 
pentru a te lupta cu diferitele 
personaje pe care le 
întâlnești în drumul tâu, sau modul 
discret, pentru a te furișa, neobservat de 
dușmani. De asemenea, vor fi 
disponibile și noi arme. Unul din 
punctele slabe ale lui Rel/entless era 
sistemul de salvare. Pentru majoritatea 
jucâtorilor era mai simplu să descifreze 
niște hieroglife, decât să salveze la 
Relentless. Asta nu se va mai întâmpla 
cu Little Big Adventure 2. Acum poți 
salva în orice situație, apâsând o 
singură tastă. 





Silviu Stroie 































Dark Earth late Eăez: fel: 
Flying Nightmares 2 Domark Flight Sim 
Mia Seleli Interpla Sports 
- Betrayal in Antara Sierra Online del [9 d E: Vila) 
British Open Championship Golf Simulation 


Callahan's Saloon Te [-Jale| Adventure 
Dragon Dice Interpla Fantasy Strateg 
Great Battles of Alexander Interactive Magic Historic Wargame 
HoMM II:The Price of Loyalty New World Computing  Strateo 

Into the Void Playmates Interactive Space Strateg 


Need for Speed 2 Electronic Arts Race Sim 
Vikings 2:Norse by Norsewest Interplay  Strateg 


Armored Fist 2 Novalogic EU Silu 
Napoleon in Russia TalonSoft Tactical Wargame 


Battleground: Bull Run TalonSoft Tactical Wargame 
Bomberman Interpla Action 
„ “The Divide Virgin Adventure 
ela: =ă[elele| IE: CW CI DO ile lalilale 
Jedi Knight LucasArts Action/Adventure 


MDK Playmates Interactive  1st Person 
Star Trek: Generations MicroProse Adventure 
Streets of Sim Cit Maxis Driving Sim 


VR Baseball Sports 
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The Ardennes Offensive SSG Historic Wargame 
Conquest Earth Eidos Strateg 

Deathtrap Dungeon ze [e i3 sc] DI sie lalilale 
Dungeon Keeper Bullfrog/EA Action/Strateg 
CT-Ini[:i[e Sega Action/Adventure 
Star Wars: Rebellion LucasArts Strateo 

Road To Moscow Arsenal Historic Wargame 
X-COM III: The Apocalypse  MicroProse Strategy 

688i Hunter Killer Jane's/EA Strategy Sim 


City of Lost Children Psygnosis Adventure 
Fallen Heroes Megamedia Fantasy Strateg 
Fallout Interpla Adventure RPG 
Galapagos Anark Strategy/3D Action 
Guardians of Destin Virgin | Adventure 
Heart of Darkness irgi Adventure 
Into the Shadows Scavenger/Triton 3D Action 

st 2: Riven Broderbund Adventure 


Reach for the Stars |V [ei el sd det: Stratec 
Rivers of Dawn Virgin Fantas 

The Space Bar Sega/Rocket Science Adventure 
Space Marines SSI/Holistic Space Strateg 


pace Tradino Megamedia Space Sim 
Starcraft Blizzard Realtime Stratea 


Twinsen's LBA 2 Adeline/Activision Action/Adventure 


Agents of Justice Microprose Strateg 
pean Air War | j[eiefele EI: LE delle zile ll: 
Indestructables Bullfrog/EA 
Journeyman Project 3 Broderbund Adventure 
Millenium Four: The Right Bet: lul:t3 Space Adventure 
Broderbund 


Red Baron 2 

Star Nations 

Tone Rebellion 

Ultima Online Origin/EA 

Ultima IX Origin/EA 

Warbreeds = ele [-Iuelilale, Realtime Strateg 


Warlords 3 =Îefe [Ta ella! Stratea 





Toate datele de apariţie sunt aproximative şi se pot schima fără a fi anunţate în prealabil? Nu suntem responsabili pentru nici 
o neconcordanţă în datele prezentate mai jos. În această listă sunt cuprinse doar jocurile care vor apare în cursul anului 1997 
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ndiscutabil de câțiva ani buni, cam 
de la Doom încoace, jocurile first- 

person au avut un cuvânt greu de 
spus în lumea jocurilor pe calculator. 
Au fost aduse îmbunătăţiri continue la 
grafica acestora, s-au propus soluții 
noi de derulare, rețelele au gemut de 
Deathmach-uri, dar e timpul să ne 
intoarcem privirea si spre altceva. 
Eidos a fâcut primul pas în schimbare 
cu Tomb Raider. Dacă nu aţi derulat 
producția amintită mai sus, sau 
măcar să o vizionați peste umărul 
unui prieten, atunci, cu părere de râu 
vă spun că sunteți în urmă. 


Shiny Etertaiment a lansat de 
curând o producţie care va avea un 





cuvânt greu de spus. MDK este un joc 
ale cârui surprize sunt bine camuflate 
(deocamdată) de realizatori. Probabil 
câ motivele sunt întemeiate, cu atât mai 





mult cu cât ceea ce s-a strecurat până 
la noi este ceva extraordinar. 

Cu siguranţă că jocul nu e perfect, 
probleme anunţându-se încă de pe 
acum, dar va fi un pas mare înainte (să 
nu uitâm câ pentru a se ajunge la 
Quake s-a trecut prin Wolf 3D). Trebuie 
puși în gardă cei ale câror sisteme sunt 
mai slăbuțe; MDK “mânâncă” resurse 
bune ale calculatorului, pretenţiile lui 
începând cu Pentium 60. 

Acţiunea jocului începe în 1999, iar 
tu intri în pielea lui Kurt Hectic. 
Pământul se află într-o situaţie nu prea 
roză, atât Disneyland-ul, cât și turnul 
Eiffel ajungând vestigii bântuite de 
singurâtate ale unei civilizaţii îngrozite 
și terorizate de o rasă extraterestră. Gunter Glut şi realizează (patetic dacă 
vreți) că este singurul specimen uman 
care ar putea remedia situația. 

Așadar Kunt plonjează într-o 
aventură periculoasă, încercând să ia 
la mâna toate orașele invadate de 
trupele inamice. MDK oferă jucătorului 
o interesantă și inovativâ modalitate de 
a privi acţiunea jocului. Prima este o 
vizionare din spatele personajului (la 
fel ca în Tomb Raider) iar cea de-a 
doua este o viziune de la nivelul 
ochilor. Cele două perspective 
îndeplinesc funcţii diferite în derularea 
jocului, nefiind, după cum lesne s-ar 
putea spune la prima vedere, doar o 
schimbare a unghiului camerei din care 
este privită acţiunea. Privirea de la 
nivelul ochilor nu îi permite jucătorului 
sâ se miște în spaţiu, dar îi dă 
posibilitatea de a apropia ținta foarte 
mult. Oricum ai privi MDK-ul de 
aproape sau de departe, el îţi dă 
posibilitatea unei trâiri excelente a 


Aflat pe orbita Pâmântului, la bordul aventurii. 
unui laborator de cercetări, alâturi de Una dintre micile bile negre ale 
doctorul Fluke Hawkins asistă la jocului se pare a fi neintroducerea în 


invazia Pământului de câtre trupele lui opţiuni a desfâșurârii multiplayer prin 
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intermediul modemului sau cu ajutorul 
Internet-ului. 
Această problemă, împreună cu 
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pretenţiile ridicate ale sistemului (P60O 
minimum) vor afecta într-o oarecare 
mâsură popularitatea jocului de care el 
ar trebui să se bucure din plin. 

Ceea ce a surprins în mod plâcut la 
demo-ul pe care l-am testat este 
rezolvarea în mare parte a unei 
probleme ce deranja privirea. 
Personajul nu se mai contopește cu 
textura pereţilor sau a ușilor, decât în 
foarte puţine cazuri, ceea ce este un 
lucru notabil. 

Ambianţa sonoră nu excelează dar 
nici nu va atrage după sine critici, din 
cauză că nu a fost realizată o bibliotecă 
mare de sunete, cântece sau vorbe. 
Locurile pe unde vei trece au fost 
realizate după o concepție futuristă. 

Multă vreme m-am întrebat care este 
semnificaţia literelor care compun titlul 








jocului, cuvinte ca ,„,murder”, „„killing” 
sau „„death”, strecurându-se în mintea 
mea înfierbântată de atâta câutare. 
Normal, ca în legile lui Murphy, 
răspunsul se afla acolo unde trebuia să 
îl caut de prima oarâ, adică în 
declaraţiile celor de la Shiny 
Entertainment. Rezultatul este 
următorul Max, Doctor Fluke Howkins & 
Kurt. Mișcările de trupe între marile 
companii de jocuri se pare că sunt ceva 
normal și la ordinea zilei. Programatori, 
designeri sau graficieni se află într-o 
continuă mișcare, de la o casă de jocuri 
la alta. Am aflat câ mulţi dintre cei care 
au lucrat la MDK au pus umârul și la 
alte producţii ce nu aveau nici o 
legâtură cu firma lor și la participări la 
jocuri cărora numai oarecare nu li se 
poate spune (ex. Red Alerţ). 

MDK-ul va fi lansat pe trei platforme, 
DOS, WIN 3.x și Windows 95, utilizatorii 
de Mac fiind până în prezent ignorați. 
Probabil câ producâtorii aşteaptă ceva 
rezultate financiare, după care se vor 
gândi și la aceştia. Până atunci, voi 
utilizatori ai Mac-urilor, veţi avea ceva 
de suferit. 

S-ar putea ca, în momentul în care 
revista a vâzut lumina tiparului, 
versiunea completă a jocului să fi ajuns 
și pe la noi. Dacă nu aveţi măcar 8Mb 
RAM ar fi bine să vă cumpăraţi, iar în 
cazul în care nu dispuneţi de bani 
suficienţi, combinaţi două calculatoare, 
vorbiţi cu un prieten. DO SOMETHING! 
Nu ştiţi ce pierdeţi. 

Toate detaliile tehnice de mai sus 
împreună cu personajele din joc și 
umorul de care acesta beneficiază vor 
face din MDK un first-person action de 
excepție (de asta sunt sigur) care va 


„deveni termen de comparaţie. 


lonuț Bârcânescu 

















Atunci când Novalogic a propus 
unui pilot care a zburat pe un 
Comanche real să încerce ultima lor 
realizare, au avut plăcuta surpriză să 
afle că, Comanche 3 “te poate păcăli 
că este unul adevărat”; doar aceste 
cuvinte au fost suficiente pentru a 
descrie această fantastică realizare a 
celor de la Novalogic, pentru care 
dacă nu ești destul de sigur că te afli 
într-o cameră cu un calculator în față, 
ai putea jura că pilotezi un elicopter 
adevărat. 


Cu nu mai puţin de 32 de nivele noi, 
toate putând fi jucate de unul singur sau 
în cooperare, în stil multi-player, jocul se 
dovedește a fi o îmbunâtâţire serioasâ a 
lui Comanche. Cu 5 misiuni de 
antrenament și tot atâtea scenarii 
speciale de tip deathmatch, cu foarte 
multe elemente noi, cum ar fi conce- 
perea de planuri de atac pe care le 
înmânezi trupelor aliate sau opţiunea de 
a cere ajutorul artileriei, dacă unele 
unitâţi terestre par să te amenințe și nu 
faci faţă, Comanche 3 se anunţă ca fiind 
cea mai bună realizare de gen din toate 
timpurile. 

Novalogic a creat cu câţiva ani în 
urmă Comanche, de care sunt sigur că 
vă aduceți aminte, dealtfel convingerea 
mea este că nu mai există un adevârat 
pasionat de jocuri care să nu-l fi jucat, 
un joc de simulare, care pentru vremea 
aceea era impresionant din toate 
punctele de vedere. 

Privind astăzi înapoi la Comanche, 
desigur câ nu poate fi comparat cu 
Apache a lui Magic sau AH-64D 
Longbovw a lui Jane sau Hind. 
Comparat cu acele simulatoare, vechea 
producţie pare mai mult joc de genul 
arcade, decât un simulator de luptă 
serios. 

Toate acestea sunt acum schimbate 


complet, grafica fiind mult mai expresivă 
decât cea etalată de predecesori. 

Parcurgând zârile și navigând printre 
nori, ai ce vedea! Platouri, coame de 
dealuri, creste muntoase și canioane, 
toate par reale, vii, clare și vibrante, așa 
cum le poţi urmări de la bordul unui 
avion. 

Ca și la F-22 Lightning II, Comanche 
3 oferă mai multe rezoluţii video și 
niveluri de detalii, permițându-i să 
rectifici nivelul de detaliu în funcţie de 
posibilitățile PC-ului tâu. Din tot ce am 
spus până acum, un Pentium de 133 
MHz cu 16 MB de RAM trebuie să 
ruleze Comanche 3 în 640x680 foarte 
cursiv. 

Noi am lucrat cu o versiune foarte 
limitată a lui Comanche 3, ceea ce 
înseamnă câ am avut doar puţine lucruri 
de verificat, dar chiar și așa am fost 
impresionat de tot ce am vâzut, 
elicopterul văzut dintr-un unghi de afară 
pare real, poţi vedea cum se închid și 
se deschid ușile carlingii sau observa 
ambii piloți stând la bordul elicopterului. 
Novalogic nu face nimic de mântuială 
când este vorba de profunzimea 
detaliului. 

Am putut urmâri din această versi- 
une doar o misiune de noapte, una de zi 
și o alta în sâlbâticia arctică. 

Totuși se poate vorbi despre 
varietate. Peisajul arctic este magnific: 
vei vedea întinderi uriașe cum n-ai mai 
văzut vreodată pe PC. Detaliile sunt, 
așa cum am mai spus, foarte bine puse 
la punct; m-am așezat pe pământ, 
înainte de decolare, doar pentru a 
vedea în faţa mea o pasâre 
legânându-se pe lac, în timp ce 
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făcea valuri la suprafaţă. O clipă mai 
târziu un vehicul de teren a trecut pe 
lângă mine. 

Aici trebuie menţionat câ, în această 
ultimă realizare, cei de la Novalogic au 
introdus un numâr considerabil de 
aeronave, de tipul Werewolf, Apache, 
Cobra, A10. 

Deci, iată că, în sfârșit cineva s-a 
decis să facă pasul în faţă revoluţio- 
nând și acest tip de joc, fâcând ca 
realismul să se contopească cu 
îndemânarea, transformând astfel totul 
într-o aventură pe care, sunt sigur, mulți 
dintre noi ar dori să o trâiască la 
adevâratele cote, cele reale. 

Novalogic a anunţat apariţia jocului 
Comanche 3 cel târziu în luna aprilie. 


Vasile Damian 
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Psygnosis va lansa cât de 
curând un joc cu o rețetă specială 
care va gâdila, cu siguranță, 
papilele gustative ale amatorilor de 
adventure. Pe scurt, a amestecat o 
poveste romantică cu ceva din 
cărțile lui Jules Verne. 


Se pare câ, producătorii vor să 
lovească din plin în inimile jucătorilor, 
de vreme ce coloana sonoră a jocului 





va fi realizată de Angel Badalmenti, 
nimeni altul decât cel care a rupt gura 
târgului cu muzica din serialul Twin 
Peaks, din fimul “Fire Walks With 
Me'și recenta producție City Of Lost 
Children. Da, nu este o coincidenţă, a 
existat, există sau va exista un film cu 
acest nume, iar scenariul jocului este 
bazat pe o producţie cinematografică. 
La producția pentru marele ecran 
au lucrat doi francezi -Jean Pierre 
Junet și Marc Caro. 
Acesta din urmă s-a 
implicat atât artistic cât 
și cine-matografic în 
realizarea de jocuri în 
cadrul studiourilor 
Psygnosis de la Paris. 
Povestea jocului se 
învârte în jurul unui 
machiavelic om de 
știință pe nume Krank. 
Nefericita creatură a 
îmbătrânit prematur. 
Deoarece a încetat să 
viseze, și-a blocat 
speranţele. Pentru a-și 








reveni, a răpit un numâr de copii, i-a 
închis în laboratorul lui pentru a putea 
pătrunde în visele lor vrând să și le 
însușească. 

Eroina jocului este Miett, lidera 
necontestată a unui grup de orfani. 
Ea, împreună cu un puternic, dar 
blajin om de circ pe nume Om, 
pornesc pe urmele celor râpiţi, cu atât 
mai mult cu cât fratele mai mic al lui 
Om este unul dintre aceștia. 

Îmbinarea calităţilor celor două 
personaje va duce la bun sfârșit 
aventura. 

Eforturile celor de la Psygnosis nu 
s-au limitat numai asupra coloanei 
sonore. Ei s-au strâduit să dea viață 
personajelor din joc, construindu-le cât 
mai aproape de realitate. Psygnosis 
a folosit cele mai avansate metode de 
realizare a personajelor, pentru a 
creea impresii și imagini de neuitat 
(rochia Miett-ei fluturând în vânt, etc.). 
Eforturi importante s-au depus și la 


crearea ambianţei, a luminii și 
umbrelor. 


Computer Games, nr. 5, 1997 


Rewaew 


Arsenalul artistic cu care 
realizatorii se prezintă în fața 
jucâtorilor este impresionant, peste o 
sută de locuri și camere ce așteaptă 
să fie exploatate, plus mai mult de 
cincizeci de personaje 3D prezentate 
în timp real. Aspectul clasic este și el 
prezent, prin obișnuitele rezolvâri de 
puzzle-uri. 

Așteptat la începutul acestui an, 
City of Lost Children va fi mai mult ca 
sigur o realizare fantastică care va 
satisface chiar și cel mai exigent 
jucâtor de adventure. 

lonuț Bârcânescu 
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Pe la noi, ultracunoscută 
consolă de jocuri SEGA și-a 
făcut apariţia, ce-i drept, 
dar ultimele ei producții, 
care încorporează în ele 
tehnici excelente de 
prezentare mai au ceva 
timp până să fie discutate la 
colț de stradă. 


Multe din jocurile produse de Sega 
își găsesc acum obștescul sfârșit 
financiar pe rafturile megazinelor, ceea 
ce nu încâlzește cu nimic pe managerii 
firmelor. Așa că, s-au uitat cu atenţie 
prin ogrâzile vecinilor și au ajuns la 
concluzia că nu ar fi râu de loc să iasă 
pe piaţă și ei cu niște jocuri de PC. Cam 
asta ar fi povestea, nepiperată ce-i 
drept, a transformării lui Sega Rally de 
pe pe consolă pe PC. Sega Rally este 
un arcade reușit pentru genul sâu, dar 
transpunerea de pe o platformă pe alta 
nu duce decât la o singură concluzie: 
Sega mai are ceva de învâţat în 
domeniul PC-urilor. Am văzut jocuri cu o 
grafică excelentă și de o compatibilitate 
considerabilă care se descurcă foarte 
bine pe niște PC-uri relativ modeste. 
Nici Sega Rally nu se lasă, și prezintă 
pe ecranele monitoarelor o grafică 
realistă foarte bine pusă la punct, dar 
convertirea jocului pe PC a dus la 
nevoia folosirii unui calculator destul de 
puternic. Dacă Sega Rally nu miroase în 
calculator 16M de RAM, atunci poți sâ-ţi 
iei adio, adică jocul nu se va mișca de 
fel. Calculatorul pe care a fost testat 
este un Pentium 120 cu 32 RAM și s-a 
descurcat destul de bine. Dar, totuși, ca 
să baţi un covor, nu ai nevoie de un 
excavator, ci de un simplu bâtâtor. Jocul 
stă prost, chiar foarte prost și la alte 
capitole. Faptul câ nu poţi alege decât 
între două mașini: o Lancia Delta și un 
Suzuki, e un mare neajuns. Producâtorii 
spun că, în joc ar exista, pentru început, 
patru mașini, dar realitatea ne arată pe 
cele două menţionate mai sus aflate în 
două ipostaze: când schimbarea 
vitezelor se face automat, și când 
schimbarea se face manual. Bugul 
cel mai mare este interferarea 
mașinii în textura zidurilor, 
ajungându-se în anumite 
momente la situații în care ești 
aproape jumâtate bâgat în 
stâncă, întrebându-te dacă nu 
cumva te afli într-un joc în care 
meseria ta este de miner și ceea 
ce ai de fâcut este să forezi adânc în 
munte. Cursa se desfâșoară de-a lungul 
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a trei trasee 
aflate în 
ambianţe diferite 
ca specific, 
adică: la munte, 
în deșert și în 
pădure (nu-mi 
aduc aminte 
exact ordinea). 
Trebuie să 
demarezi în 
cursă și să alergi 
foarte bine 
pentru a trece în 
timp util pe la 
punctele de 
control. În funcţie de timpul pe care îl 
scoţi, pri-mești la fiecare punct de 
control un bonus în secunde. Dacă 
reușești să treci peste cele trei probe și 
mai ai și șansa să fii pe primul loc la 
traseul final (o combinaţie între primele 
trei), vei avea șansa și surpriza să 
conduci o a treia mașină, o Lancia 
Stratos, cu care 

o poți 
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lua de la capăt. Mașinile 
sunt foarte bine realizate și 
desfâșurarea jocului îți dă senzaţia de 
realitate. Poţi chiar să gândești câ până 
la urmă, Sega Rally este un joc bun, 
uneori excelent. Doar uneori. 
Aducându-mi aminte și de înveterații 
rețelelor sau adepții multiplayer anunţ pe 
aceștia că se pot juca doi la tastatură, 
timp în care ecranul se împarte 
și el în două. 


lonuț Bârcânescu 


se CD. 08 
 SilaiNI 





4 syrite. Ati 









Computer Games, nr. >, 1997 



















Şeiu', e revista 
Pc Market. Am făcut 

abonament la ea. 
Pământenii ăştia fac | 

nişte chestii tare 
| interesante cu siliciu 
„|de-ăsta de care avem 
I-noi pe-aici. Urmărim 


Bine, mă, nătărăule, eu 
te-am trimis să aduci ceva 
pământeni pentru 
experimente şi tu ce 
mi-ai adus?! Ce-i asta ? 
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Fentezi stânga, treci de adversar, 
primești mingea de la apărător și faci 
o piruetă pentru a arunca la coș. NBA 
Live 97 este un joc “live”. 

Ultima realizare a EA Sports este un 
joc ce dispune de strategie și mișcări 
reale și, din punct de vedere grafic, este 
cu ani-lumină înaintea jocurilor 
bidimensionale de baschet. 

Stadionul și jucătorii sunt astfel 
“alcătuiți”, încât tranziţia între unghiurile 
camerei de luat vederi este linâ. Această 
tehnologie este foarte folositoare la 
reluări, când încerci să vezi mai bine un 
“capac”, un slam-dunk sau un alley-oop. 

Chiar și cu rezoluţie foarte bună, se 
vede clar că jucătorii sunt “construiți” cu 
ajutorul unor blocuri poligonale. Dar, 
oricum, 3D arată mai bine decât cele 
2D(alcâtuite din pixeli) și, graţie 
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mișcărilor capturate de la jucătorii 
profesioniști, blocurile poligonale dispun 
de toate mișcarile reale. Pe de altă 
parte, culoarea pielii jucatorilor este 
foarte apropiată de cea adevârată, pârul 
are culoarea specifică fiecăruia și există 
diferite tipuri de fizionomii, deci favoritul 
tâu va fi exact ca favoritul tâu și nu ca 
oricare altul. 

Ca și predecesorii și concurenții săi, 
NBA Live 97 are foarte mult opţiuni. La 
început, cavalcada de posibilitâți este 
copleșitoare, dar, fii sigur, aceste opţiuni 
sunt puse acolo cu un scop. Ca 
principiu, acestea îţi conferă libertatea 
“să creşti odată cu jocul”. Tocmai atunci 
când crezi că îl stăpânești, îi vei putea 
adaugă o nouă opţiune provocatoare. 
De aceea, rejucarea NBA Live 97 are 
posibilități imense, chiar și în modul 
“single-player” ( există și suport pentru 
jocuri “multiplayer”). 

În ceea ce privește jocul propriu-zis, 
acesta oferâ totul: piruete, diferite tipuri 
de slam-dunk, pase pe la spate și multe 
altele. 

Există douâ moduri de a juca: 
simulare și confruntare. După cum 
probabil aţi ghicit, confruntarea are 
scoruri mai mari, mai puţine faulturi 
admise, pase pe la spate, în timp ce 
simularea are scoruri mici și este 
bazată pe strategie. Vei sfârși prin a 
acorda mai multă atenţie la cine pe cine 
marchează, ce partide urmează sâ 
dispuţi, care jucător este cel mai bun la 
aruncările de 3 puncte și așa mai 
departe. Poţi alege să nu acorzi mare 
atenţie jucâtorului care nu înscrie, 
numai pentru a dubla marcajul la cel 
mai bun echipier al adversarilor. Poţi 
decide ce partide vrei să joci. Dispui de 
8 partide: 4 defensive și 4 ofensive, pe 
care le poți configura. De asemenea, 
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NBA Live 97 are seturi de partide. Prin 
urmare, dacă apeși F1, calculatorul 
alege cel mai bun joc bazat pe situația 
aleasă de tine. 

Există posibilitatea creârii de jucători 
noi, ceea ce poate fi foarte distractiv. 
Poţi schimba totul, de la numele 
jucătorului și până la culoarea părului. 

Dacă tot ce-am spus nu e îndeajuns 
de ispititor, atunci să menţionez câ NBA 
Live 97 beneficiază de comentariul lui 
Ernie Johnson Jr. de la TNT, de un 
crainic al arenelor, o nouă coloană 
muzicală, toate cele 29 de echipe ale 
NBA-ului, peste 400 de jucători 
profesioniști și de orarul întâlnirilor din 


anul competițional 1996-97. Singurii care 


vor lipsi sunt jucâtorii “în carne și oase”. 
Este de remarcat asemânarea, în 
anumite privinţe, dintre NBA Live 97 şi 








Actua Soccer. 

Concluzionând, pot spune câ NBA 
Live 97 are toate șansele să ajungă cel 
mai bun joc de baschet al momentului. 

Cu toate acestea, nu este un joc 
perfect. Pot afirma că sunt câteva 
probleme, care trebuie soluționate în 
urmâtoarele luni, mai cu seamă de când 
Sierra și-a anunţat intrarea în lumea 
“jocului cu inele”. 

P.S. O ultimă precizare cu privire la 
joc: paseazâ, pasează și iar pasează! 
Cel mai rapid mod de a înainta cu 
mingea este acela de a o pasa și nu 
driblând. 

Alexandru Mieluş 


ca 








Fie. că se desfăşoară în deșert, fie că 
se desfâșoară în munţi sau în oraș, 
cursă nebunească'are loc și cei patru 
care se înfruntă au un singur scop: 
acela de a câștiga cu orice preț. Dacă 
la această dorință ucigâtoare mai 
adâugâm și arme, mine, sabotaje nu 
putem să nu ne gândim la un singur 
nume: Death Rally. 


Desprinsă parcă din filmele SF combi- 
nate cu urmâririle de mașini care l-au 
făcut celebru pe James Bond, unde a 
ucide este O plâcere și nu o necesitate, 
cursa aceasta nu are decât un sfârșit: 
victoria sau moartea. 

Pornind de la o mașină simplă cu 
dotâri mediocre, dacă nu slabe, trebuie să 
te lupți cursă de cursă, pentru a atinge 
nivelul maxim al dezvoltării, în care o 
mașină super-performantă, dotată până la 
limită, pornește în asaltul final asupra 
dușmanilor uniţi într-unul singur. 

Acţiunea în sine a jocului este practic 
absentă, tot ceea ce avem de fâcut fiind 
condusul, condusul, și iar condusul. În 
funcție de comportarea în cursă, putem 
câștiga puncte, pentru a ne clasa pe un 
loc cât mai bun într-un top de 20 șoferi, 
iar în același timp putem câștiga banii 
necesari pentru a crește performanţele 
mașinii. 


Sunt trei tipuri de curse diferenţiate de 
premiile care se acordă, acestea fiind de 
750$, 3000$ și 12000$. La acestea parti- 
cipă patru concurenți, dintre care unul 
este uman. În funcţie de locul ocupat în 
clasamentul șoferilor, te poţi orienta pe 
care dintre cele trei variante să alegi. 
Pentru a participa la cursele “tari” ai 
nevoie de o mașină performantă, iar 
pentru o avea ai nevoie de bani. De 
aceea trebuie sâ-ți cheltui cu foarte mare 
atenţie banii, costurile de întreţinere și 
dotare ale mașinilor crescând în funcţie 
de valoarea și performanţele mașinii. 
Pentru ca acțiunea să capete și mai multă 
culoare, s-a inventat și o piață subterană, 
de unde se pot procura diverse obiecte ce 
ne vor ajuta să-l întrecem sau să-i 
distrugem pe adversari. 

Jocul are un ritm antrenant, cursele 
neavând o durată foarte mare și astfel 
menţinându-ne permanent în “priză”. 

Cheia jocului este aceea de a 
îmbunâtâții mereu mașina. Câștigi o 


ath Rally 


cursă, folosește banii pentru a cumpâra 
un motor mai performant, roți mai fiabile 
sau acceleraţie mai bunâ. Cam aceasta 
este deviza ce ar trebui să ne însoțească 
pe parcursul jocului. 

Modul în care controlezi -mașina'6ste 
destul de ușor, cu ajutorul tastaturii,-dar 
răspunsul pe care îl dă mașina la.o 
comandă a șoferului este realistic. Dacă 
reușești sâ-ți cumperi un nou set de roți, 
atunci mașina devine și mai ușor de 
controlat. La început va fi mai greu pentru 
că vei porni de la VW-ul acela vechi, pe 
care toată lumea îl știe și care este mai 








dificil de controlat; pe urmă mașinile vor fi 
din ce în ce mai performante, pentru ca'la 
sfârșit să comturezi pe o maşină de vis: 
Unul din lucrurile pe care l-am aprediat 
la Death Rally a fost acela al acurateții cu 
care-prezintă situaţiile reale care âpar 
înti-o cursă, cu decoruri-câre cuprind 
dealuri și vâi,eu,speotatori presărați pe 
parcursul GireUliului, Giocniri care mai de 
care maâi,spectaculoase. În același timp, 
preziniă ȘI O serie de scâpări, cum ar fi 
faptul că hu poţi folosi scurtâturi pe care 
în alte jocuri de gen le întâlnești și care 
fac tot deliciul. Să ne gândim cum ar fi să 
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lansator de rachete, care sâ pulverizeze, 
pur și simplu mașinile adverse. Cu toate 
acestea, jocul este unul dintre cele mai 
atrăgătoare din câte am vâzut și vă 
recomand să-l jucaţi. 

Perspectiva din care este văzută cursa 
este cea de sus, aceasta fiind foarte bună 


p a D 
muzică latino-arne 

Conceptul jocului pare, la primul 
contact cu acesta, că este unul destinat 
celor aflaţi la o vârstă încă fragedă, 
aspect ce poate duce în eroare într- 
adevăr foarte ușor pe oricine, dar odată 
ce te lași cuprins de joc, nu vor trece mai 





mult de zece minute până vei realiza ca 
nu te vei mai ridica din faţa calculatorului 
până nu-l vei termina ... 

Totuși, nu te speria, dacă puterea ta de 
atenţie este destul de dezvoltată și dacă 
reflexele încă nu te-au lăsat; în maxim 3 
ore termini jocul. 

În concluzie, pot afirma despre Death 
Rally, că este cel mai bun.joc în care tragi 


cineva și le-ar puteă dori: 
divertisment, competiţi 
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ke Nukem 3D 


Plutonium Pack 








Mult timp le-a trebuit 
celor care l-au creat pe Duke 

să-i mai dea acestuia ceva de 
lucru (oficial vorbind). Jocul a apărut 
de mult (“mult” este o unitate de 
măsură improprie pentru că timpul de 
învechire al unui joc este relativ ) 
lumea l-a jucat, a plăcut, după care pe 
calculatoare s-a lăsat liniștea în ceea 
ce-l privește pe mușchiulosul 
personaj. 


Acum a apârut Plutonium Pack, add- 
on-ul oficial de la 3D Relams și se pare 
că nu şi-a ales tocmai potrivit timpul de 
apariție. Cu grafica lui gen Doom, nici 
2D nici 3D, putem sâ spunem un 2,5D, 
Plutonium Pack nu poate trezi decât 
niște vagi nostalgii ale unor vremuri 



















despre care lumea începe să nu mai Nukem 3D? L-ai jucat? OK. Atunci ştii something”. Prima misiune se numește 
vorbească de când cu renderizarea exact despre ce este vorba. Impossible Mission și este însoțită (se 
poligonală. Nu-i nimic însă, pentru că, Episodul cel nou, denumit “The putea altfel?) de soundtrack-ul din filmul 
de curând s-au mai trezit și alţii să Birth” este o colecţie de unsprezece cu același nume, ceea ce nu poate fi 
scoată un add-on, care nu prea își avea nivele noi, fără nici o îndoială, care se decât grozav. 
rostul și nu unii oarecare ci însuși Id cu instalează numai (musai) în lonuț 
Ultimate Doom. prezenţa originalului. Îi putem Bărcănescu 

Ca orice add-on, remarcile critice lăuda pe cei de la 3D Realms că 
sau mai puţin critice au mai puţină și-au dat un pic silința la 
valoare, pentru că simpla trimitere la realizarea lui, eforturile lor 
original scapă pe oricine de griji și de concretizându-se într-o armă 
corvoada de a mai da din gură pe o nouă (sâc!) și două tipuri noi de 
temă datâ. Așadar, ai vâzut Duke monștri (asta ca sâ nu vă plicti- 


siți prea mult). 

Arma de care vorbim este o 
chestie tehnologică umplută cu 
microunde, care sparge, face și 
desface, iar în momentul în care aţi 
obosit să trageţi în tot ce mișcă vă 
retrageţi într-un colț mai întunecat vă 
scoateţi sandwich-ul schimbaţi arma, 
puneţi microundele și uite așa mâncaţi 
ceva cald și vă apucați din nou de 
treabă. 

Cât despre familia mare și unită a 
monștrilor, la care s-au adâugat odată 
cu Plutonium Pack încă două noi jivine, 
nu comentâm. Nu de alta, dar nu vrem 
sâ umplem revista cu hidoșenii. 

Incontestabil râmâne până la urmă 
umorul celor de la 3D Realm. Ca idee, 
atunci când ajungi la Dukeburger să 
auzi vocea lui Beavis din Beavis & 
Butthead spunând: “uh, we're close or 
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Dacă ţi-a plăcut originalul Syndicate, 
noua realizare a celor de la Bullfrog îţi 
va plâcea mult mai mult. lar dacă nu ai 
jucat originalul, bine ai venit în lumea 
Syndicate. Brutal, angajant, provocator, 
te taxează, te aduce la exasperare; va 
sta pe hardul tâu, desigur... un timp. Cu 
60 de noi misiuni, iar dacă ţii seama câ 
poţi juca de pe două poziții diferite, poți 
considera că sunt 120, cu o grafică 
fantastică și efecte sonore excelente, 
deci într-un cuvânt un joc ce merită să 
îl adaugi la colecție. 


În 1993 Bullfrog lansa Syndicate, joc 
ce avea să devină în scurt timp celebru 
datorită concepției absolut unice. Pentru 
prima data, gamerii erau nevoiţi să 
înțeleagă violenţa secolului XXI, așa zisul 
Cyberpunk. Acolo aveai la dispoziție patru 
agenţi de violenţă obţinuţi prin 
transformâri genetice ce le mâreau 
puterea şi pe care îi conduceai în diferite 
misiuni în întreaga lume. Era un joc 
violent, amuzant, te capta, era cu totul 
original. Evident, trebuia să îndrâgești un 
joc care îţi crea ocazia să pui la pământ 
civili inocenți ce își vedeau de treburile 
lor... Dar hai să nu criticâm, nici mâcar 
poetic, slăbiciunile originalului. Să trecem 
direct la episodul de faţă. 

Acţiunea are loc 95 de ani mai târziu. 
Sindicatele Eurocorp (SEC) își exercită 
controlul, destul de firav, asupra tuturor 
cetățenilor lumii. Fiecărui cetățean i s-a 
implantat un computer de control Chip, 
dar SEC dorește o cale de a-și spori 
efectivele și își alcâtuiește o echipă de 
cercetare pentru a investiga o posibilitate 
de dominare totală. Având baza în 
Reykjavik, Islanda, învâluită într-un secret 
deplin, nou-înființata Conferinţă de 
Cunoaștere Cibsnetică (C3) începe sâ-și 


Coreea Damas, ms: 5, 1997. 










conducă experimentele, pentru a obţine o 
extindere a minţii şi a puterii intelectuale. 
Au avut, se pare, un succes neașteptat. 
Nouă din zece savanți și-au pierdut 
mințile, dar în ciuda nebuniei care a pus - 
stăpânire pe ei, represiunea sindicatelor 
devine tot mai evidentă și ei decid să se 
împotrivească acestor sindicate prin 
Biserica Noii Epoci, o 
organizaţie nou-formată 
destinată să înlâture 
asuprirea stăpânitorilor. 

Un singur.membru din 
C3 rezistă și se desprinde 
de grup, să se conducă de 
unul singur: numele sâu 
este Ko-Paull.Vissick. 

Cei nouă încep să 
recruteze oameni la noua 
lor religie. Gândirea lor 
devine extrem de 
avansată, iar ei își 
consemnează gândurile 
colective într-un document 
numit The Codex, conti- 
nuând planuri pentru înarmare, mult 
avansate față de ce au vâzut vreodată 
Sindicatele. 

Primul pas pe care îl face Biserica, 
este să introducă un virus de-computer în 
reţeaua generală de control, prin care 
sindicatele controlau populaţia. Brusc, 
masele se trezesc privind și văzând 
lumea așa cum este în realitate. Cei Nouă 
sunt acolo, gata a se sacrifica pentru 
Biserica Noii Epoci. Astfel începe războiul 
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-minţilor. Biserica își înarmează discipolii 


cu armament de avangardă, iar 
Sindicatele ripostează prin trupe special 
antrenate, vehicule superioare și propriile 
lor arme. 

Sindicatele doresc să instaureze o 
nouâ ordine, dar cei nouă “nebuni” au un 
plan nou... . 





Paul Vissick, membrul solitar din C3, 
este pe deplin conștient de apropierea 
coșmarului general. Nefiind un adept nici 
al-Sindicatelor, dar nici al Bisericii Noii 
Epoci, el începe să-şi alcâtuiască un grup 
de liber cugetâtori, cunoscuţi sub numele 
de Independenții (cei neghidaţi, ne- 
conduși). 

Și de aici, începem. 

Există două aspecte ale fiecărei 
poveşti. Prima diferență în Syndicate 


Wars faţă de original apare chiar de la 
început. Poţi decide să joci fie ca 
Sindicat, fie ca Biserica Noii Epoci. 
Fiecare parte are propriile. avantaje, 
propriile capcane de întins, propriul 
armament și aparatură pe măsură: 

Odată ce ai decis ce alegere faci, poți 
numi în funcţie patru agenţi de control (Ai) 
pe Ops Screen. Când ţi-ai selectat i 
echipa, te poţi muta în Equipment Screen! 
Ca să o înzestrezi cu armament și'cu alte 
articole, deşi la început nu ai prea multe 
opțiuni-ia dispoziţie în afară de un Uzi şi 
un mic dispozitiv numit Persuadutron, o 
unealtă care poate fi utilizată pentru a 
determina cetățenii să se lase racolaţi în 
rândurile alor tăi. 

În cadrul Ops Screen poți să-ţi plasezi 
agenţii în suspensia Cyrogenic pentru a-i 
utiliza mai târziu Și, mai important, pentru 
a-i momi cu bâni din fondurileide 
cercetare și dezvoltare (R&D)-R&D îţi 
permite să investighezi noile arme de 
distrugere şi să sporești capacitatea 
Gybernetic Parts care pot fi ataşate 
agenților tâi pentru a le“spori capacitățile 
de luptă şi de gândire. Dar toate acestea 
necesită bani, mulţi bani, iar aceștia pot fi 
obținuți doar prin vânzarea articolelor 
descoperite în timpul jocului; cu banii vei 
plâti pentru a alcătui o misiune. Cu cât 
mai mulţi se cheltuiesc cu R&D, cu atât 
mai repede vei avea acces la noile tale - 
unelte. Dar fii atent, este ușor să dai 
faliment dacă cheltuiești peste puteri de la 
început. Îţi recomand să fii prudent o 
vreme și să aștepți misiuni plătite gras. 

Odată ce ţi-ai alcătuit echipa, și ea 
este înarmată și gata de acţiune, 
conturează pe scurt și misiunea (care 

urmează). O misiune 
presupune o mulțime de 
posibilităţi, cum ar fi: 
distrugerea unei clădiri 
izolate, atragerea și 
convingerea unui director 
executiv, savant sau 
politician, escortarea unei 
personalități într-o zonă 
sigură etc. Localizarea 
fiecârei misiuni este 
diferită, dar toate, în 
afară de ultimele care au 
loc în Staţii Spațiale sau 
chiar pe suprafața Lunii, 
te vor surprinde în cele 
mai mari orașe de pe 











Glob. 

Ajunşi în orașul proiectat; cei patru 
agenţi sunt râbdăâtori să vină. Bullfrog a 
conceput foarte frumos fiecare oraș cu 
una dintre cele mai bune grafici 3D care 
s-a vâzut vreodată. Dacă ai jucat 
originalul îţi vei aminti câ erai localizat 
într-o perspectivă 3/4. În alcătuirea 
Syndicate Wars există un veritabil mediu 
3D; poţi roti ecranul cu 360 grade și chiar 











să înclini vederea, până când reușești să 
vezi ceea ce dorești. 

Când începi o nouă misiune 
Syndicate Wars te trezeşti hoinărind prin 
oraș ca să arunci o privire peste tot. Este 
incredibil! Pare cu adevărat un-oraș al 
viitorului. Sute de oameni se agită după 
propriile treburi, mașinile aleargă pe 
străzi, taxiurile transportă pasageri, 
polițiștii patrulează, ticăloși vandalizează 
echipamente și clădiri... ce mai, 
aglomerație mare... 

Ogată ce ţi-ai fâcut o idee despre un 
oraș, eşte timpul să pleci în noua misiune: 
Înarmându-ți oamenii, te cam aventurezi. 
Dacă armele-sunt vâzute, unii cetăţeni vor 
intra în panică. Poliţiştii îi vor cere să 
arunci armele şi adesea e posibil să tragă 
în tine. Nu trebuie să ai scrupule în a 
ucide polițiști în acest joc; moralitatea 
este o chestiune de domeniul trecutului. 
Adversarii vor încerca să te oprească la 
fiecare mişcare, așa că, te rog, simte-te 
liber să deschizi oricând focul, ca sâ-i 
anihilezi. Adesea, vei arunca armele sau 


alte articole care pot fi adunate și vândute. 


după misiune. Dacă ai un agent cu 
Persuaderton, poți să convertești cetâțeni 
simpli (și agenţi dușmani) la cauza ta, iar 
ei te vor urma, adunând arme abandonate 
care îţi vor creşte și puterea armată. Pur 
și simplu nu supraviețuieşti, dacă nu-ţi 
aduni în jur o armată de 30 de persoane, 
trăgând în orice mișcă, lăsând trupuri fară 
suflare în bâlţi de sânge, auzind țipetele 
unor ființe nevinovate intrate în panică: 

În probabil singurul spectacol grafic al 
jocului, un dușman plânuiește să planteze 
un exploziv lângă o clâdire de care mă 
apropii. Tot'ce aud este implacabilul ticâit 
al ceasului... Lovit de panică, caut frenetic 
bomba. Dacă o gâsesc înainte de 
explozie, în regulă, dacă nu... În acest 
caz nu am putut s-o găsesc la timp. 
Clădirea a explodat și a început să se 
prăvâlească cu o grafică catastrofală ce 
m-a umplut de groazâ. Explozia împrâștie 
torţe de lumină, copacii izbucnesc în 
flăcări, civili cu hainele arzând gonesc 
bezmetic în cercuri urlând în agonie. O 


strategia pentru a-ţi împlini 


desâvârșită 
degringoladă. 

Dacă 
întâlneşti un 
articol 
necunoscut, poți 
sâ-l duci înapoi 
la cartierul 
general, după 
misiune, pentru 
cercetare. 
Odaţă cercetat 
și identificat, 
poţi să-l 
achiziționezi 
pentru altă 
misiune. Gaz 
paralizant, puști cu laser, explozibili 
nucleari și multe, multe altele. 

Dacă ești în misiune, agenţii tâi pot fi 
dopați cu unele droguri care pot avea 
efecte diverse. Dâ-le Blue Funk și aceștia 
vor fi loviți de paranoia, atacând orice le 
iese în cale. Dacă te atrage, poţi să le 
injectezi Red Myst, un drog care le 
măreşte agresivitatea, îi face furioși și o 
sâ-i vezi atacând pe oricine suficient de 
nebun să poarte o armâ. Utilizarea 
acestor droguri aduce, în fapt, o reducere 
de presiune asupra jucâtorului, întrucât nu 
mai este vorba la agenţi decât de o 
singură opțiune; să omoare pe 
oricine. Agenţii tâi vor acționa 
pe cont propriu, dându-ți mai 
mult timp să-ţi pui la punct 


misiunea: 

Mișcarea în cadrul jocului 
este simplă. Dă clic unde 
dorești să mergi și agenții tâi 
vor gâsi cea mai rapidă rutâ. 
Spre deosebire de alte jocuri, 
ei nu par a fi proști, deoarece 
își aleg cu adevârat 
întotdeauna, cea mai scurtă 
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rută și nu hoinâresc aiurea pe cârâri 
ciudate pentru a-și realiza scopul. 

Dacă tot vorbim de comenzi, și aici a 
bâtut toate recordurile, știi, manualul este 
puţin cam laconic în explicaţii asupra 
felului în care se desfășoară lucrurile. 
Cunoscând Bullfrog, totuși pare să fie 
vorba de faptul câ explorarea și 
investigarea sunt o parte din joc şi, 
probabil, te lasă sâ-ţi folosești imaginaţia! 
fapt care este plăcut până când realizezi 
că există cel puţin 6 taste fâră 
documentaţie, care ar fi trebuit 
menţionate. A lâsa jocul deschis pentru ca 
jucătorul să-l exploreze, este una, dar de 
ce trebuie să investighez și tastatura? 

E greu să faci rost de bani în joc, cel 
puţin la început; apoi brusc ai să te 
descoperi uimitor de bogat cu 1 milion 
credite din 6 misiuni. 

Ah, și am uitat să-ţi spun că se poate 
juca în reţea. Până la 8 jucători pot intra 
pe modem sau pe rețea IPX. 

În concluzie, totul este pregătit pentru 
a te lăsa să retrâiești senzațiile aproape 
uitate din Syndicate, bineînţeles cu 
intensitate mult mai mare. 


Vasile Damian 
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Un joc grozav și un umor deosebit 
sunt completate de o animaţie cu totul 
nouă, care constituie veritabile puncte 
de referinţă în genul jocului de 
aventuri. 


_ În clipa când instalezi Discworld II, 
gândește-te de două ori înainte de a face, 
pentru că eroul tâu, vrâjitorul Rincewind, 
va da faţă cu zeci de noi personaje și cu o 
duzină de jucâtori “isteţi”, în hazlia 
încercare de a găsi moartea. Da, aţi 
înțeles bine, este vorba de moarte, 
dealtfel Discworld II - Mortality Bytes 
dezvâluie un fantastic talent pentru 
comedie. Peisajul fantastic al acestui 
tărâm trăznit plin de perso-naje ieșite din 
comun și scenarii care te pun în 
încurcâtură nu poate fi asemuit mai bine, 
decât cu renumitele descinderi ale 
vestitului Păcală în frumoasele ţinuturi ale 
Moldovei. 

Mărul discordiei în acest joc, sau mai 
bine zis intriga, se rezumă la încercarea 


ta disperată și plină de inocenţă de a gâsi 
moartea, care, spre deosebire de alte 
cazuri, se lasă așteptată. Pentru aţi 
realiza scopul, va trebui să aduni trei 
piese de lemn, schimbând pe furiș un 
flamingo împâiat, o pasăre de vată și un 
pește împăiat cu trei ciocane de lemn 
pentru crochet... simplu, nu? 

Inspirat din extrem de populara serie 
de cărţi Discworld a lui Terry Pratchett, 
jocul realizat de Psygnosis se dorește a 
fi unul de aventură: dacă este sau nu așa, 
rămâne să decizi chiar tu, după ce termini 
de citit acest articol. 

Totuși, unii pot argumenta că, jocul 
pâstrează această însușire (aventură), 
până în miezul fantasticei lumi create de 
Terry Pratchett; cei mai mulți jucători se 
vor pomeni hoinărind aiurea, fâră nici o 
țintă, fâcând câte un clic pentru orice 
obiect în mișcare într-o zadarnică 
încercare de a face să se întâmple ceva: 
este ridicol şi ilogic. 

interfața este cât se poate de simplă. 
Dacă ai mouse și un accesoriu 
(calculator) care lucrează cât de cât, poți 
juca Discworld II. Toate mișcările şi 
acţiunile sunt înfăptuite printr-un simplu 
click de mouse. Un clic în spaţiul unei 
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camere sau pe o ușă pentru a te îndrepta 
într-acolo, un clic asupra unui personaj 
pentru a vorbi cu el, altul pe un obiect 
pentru a-l utiliza... doar câte un clic pentru 
orice - asta e tot ce trebuie să faci. 

Totuși dacă, de exemplu, se întâmplă 
să ai impresia că are sens ca un stup să 
fie “încins” cu praf de chili pentru a face 
acel soi de cearâ necesar pentru lumânări 
care se topesc încet, trebuie să faci parte 
dintr-o altă categorie și să nu-ţi pierzi 
timpul cu jocuri video. 

Și acum despre viteza lui Discworld II. 
Nu, așteaptă, retractez. Nu este vorba de 
viteză. Este mult, muuult mai încet. 
Discworld se rezumă, în esenţă, la câteva 
discuţii, chiar la ceva mai multe, iar apoi, 
puţin dialog. Când dai drumul acestui joc 
pregâtește-te sâ suporţi o cantitate 
enormă de trâncânealâ. De câte ori te 
întâlnești cu un nou personaj, este ca și 
cum ai citi “Alice în țara minunilor” pentru 
a nu știu câta oarâ. Şi este încă și mai râu 
când trebuie să revii la acel personaj 
pentru o oarecare informaţie, pe care s-a 
întâmplat s-o pierzi. Singura metodă de a 
accelera aceste segmente, este să dai 
clic la butonul mouse-ului care te va duce 
direct la sfârșitul discursului perso-najului. 

Desigur, nu este dracul atât de negru. 
Eric Idle și toţi ai sâi fac treabă bună în 
ceea ce privește imensa canti-tate de 
vorbe de duh, conversaţia spirituală și 
remarcile sarcastice. De asemenea, 
sunetul în schimbare de la scenă la 
scenă, este impresionant. Nu m-a obosit 
nici o clipă prezenţa acestui sunet. 

Grafica cucerește fanii lui Sam & Max 
și a celorlalte personaje asemâ-nâtoare. 
Avem de-a face cu o adevârată artă de 
desene animate, simplă dar de calitate, 
pe întreg parcursul jocului. 

Dacă toate acestea par a fi o plâcută 
ceașcă de ceai, ia-ţi o ulcică, pentru că 
ceai este berechet... Cu cantitatea 
imensă de dialog excepţional și cu 
personajele molatice, încete, a căror 
mișcare are la bază un clic de mouse, ai 
nevoie de mai bine de 100 de ore ca să 
ajungi la sfârșit. Dacă, totuși, semeni cu 
mine și dorești ca jocul tâu de aventuri să 
urmeze schimbările de traseu într-un 
puzzle logic cu imagini de artă realistă, ţi 
se potrivesc mai bine jocuri ca Uine sau 
Bad Majo. 

Dacă nu, râmâi concentrat la fanta- 
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lulu 


sticul amalgam de desene animate, fapt 
ce te va ajuta, cu siguranţă, în acest caz 
sâ completezi cu creioane colorate cârţile 
și revistele de specialitate adresate 
segmentului de persoane aflate încă la 
vârsta când se trâiesc cei mai frumoși ani 
din viaţă. 


DISCVORLD 11| 


Vasile Damian 












Întotdeauna m-am gândit că un 
carnet de conducere nu ar strica, mai 
ales in condiţiile de astăzi, când 
viteza este unul din cuvintele de 
ordine. Bine-nţeles că, pe lângă acel 
carnet de conducere, aș mai avea 
nevoie și de o mașină, dar acest lucru 
nu este neapărat necesar, atâta timp 
-cât mai există reviste specializate de 
automobilism, care, spre satisfacția 
mea, au și poze. 

Totuși în ciuda greutăților zilnice, 
societatea din ziua de astăzi gâsește 
remedii pentrutoată lumea, remedii care 
iau forme diferite și satisfac o 
multitudine de gusturi și hobby-uri. 
Sportul este unul din hobby-urile mele 
(și nu numai ale mele) atât cel practicat 
cât şi cel vizionat. 

„Așadar să recapitulâm. Am vârsta 
necesară, dar nu am carnet, mașini de 
vânzare se gâsesc pe toate drumurile, 
dar nu am bani, aș vrea să conduc, dar 
citesc reviste de specialitate. 

Concluzie! Nimic mai simplu: mă uit 
la televizor! Televizorul este un maga- 
zin de vise prezentate după un anumit 
orar, care, dacă știi să-l folosești, poate 
satisface toate nevoile de care ai 
(pardon) nevoie. Așa ajungi să te uiţi la 
un post de televiziune urmărind trans- 
pirat deșfâșurarea unei curse de ma- 
șini, transpus pentru cele câteva ore la 
volanul bolidului care aleargă turuind 
înnebunit zecile de ture impuse de 
regulament. 

Acum, pentru câ o anumită intro- 
ducere a fost fâcută trebuie, să vă scot 
un pic din ceaţă. 

În acest articol facem studiu de caz 
pe unul din multitudinea de jocuri pe 
care Sierra cu bunâvoința-i cunoscută |- 
a introdus pe piaţa jocurilor de 
calculator, și anume Nascar Racing 2, 
continuarea unei producții al cărei titlu 
este inevitabil Nascar Racing 7. 

Cu acesta din urmă ați fâcut 
cunoștință acum doi ani de zile, realizat 
pe vremea aceea de Papyrus, firmă 
care între timp a fost absorbită de 
gigantul jocurilor pe calculator, pe 
numele lui de obârşie Sierra. Jocul a 
suferit modificâri semnificative, dacă 
ținem seama de două lucruri: unu, 
vremurile s-au cam schimbat, de doi ani 
încoace multe din jocurile de atunci fiind 
considerate de multă lume ca depâșite 
și doi, Sierra ţine cu dinţii la blazonul de 
megacompanie produ-câtoare (am auzit 
că în privinţa vânzârilor cam unu din 
zece jocuri vândute are imprimat pe 
cutie sigla Sierra). 

Așadar Nascar 2 ajunge la 
standardele grafice actuale, care tind tot 
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mai mult să 
“frizeze 
realitatea”, cu tot 
ce implica aceste 
standarde: 
renderizare X, 
poligonare Y etc. 
Bine-nţeles câ au 
fost aduse lucruri 
noi în 
desfășurarea, 
pregătirea și 
prezentarea 
curselor.Pentru 
cei care sunt 
familiarizați cu 
cursele de viteză, 
Nascar 2 este cât 
se poate de util 
reprezentând varianta “for fun” a 
amintitelor curse și o bibliotecă doldora 
de informaţii despre acestea. 

Faţă de varianta originală, în Nascar 
2 poți seta foarte bine caracteristicile 
vremii pe care se desfâșoară cursa . Nu 
garantez că dacă vreţi să ningă ca-n 





Groenlanda sau să fie ceața ca-n 
Londra veţi avea la dispoziţie opțiunile 
necesare, dar un pic de vânt acolo și să 
umblați puțin la temperatură asta se 
rezolvă. 

Au fost 
adâugate două 
personaje 
prezente în joc 
doar cu vocea, 
care au rolul de a 
te informa 
despre realităţile 
cursei pe care o 
desfâșori. Nu am 
înteles numele, 
profesiilor lor, dar 
unul dintre ei te 
informează 
despre ceea ce 
se întâmplă în 
cursă efectiv și 
ce se întâmplă 
cu mașina pe 
care o pilotezi, te 
atenționează 
asupra 
accidentelor de 
pistă sau îţi 


Nascar 





spune că ai luat-o prin “bâlării“ atunci 
când nu te mai afli pe calea normală. 
Celălalt personaj este mai puțin guraliv 
și funcția lui e să te anunţe cu ce viteză 
trebuie sa intri la standuri. 

Dacă pâlâvrăgeala ţi se pare pare 





iritantă, există în joc o opţiune prin care, 
foarte simplu îi reduci la tacere și poți 
parcurge cursa oarecum în liniște, 
mestecându-ţi tacticos guma de 








mestecat. 

Am încercat sâ pâtrund în secretele 
unei mașini, jocul fericindu-mă cu 
optiunea: CAR SETUP. Cum la mecanică 
sunt lemn, primul meu contact cu această 
noutate s-a soldat cu un eșec total. 
Numai că Sierra are rezolvâri la toate. 
împreună cu jocul este livrată o cârticică 
cu numai puţin de 216 pagini, care s-a 
dovedit a fi, în marea ei majo-ritate, o 
mini enciclopedie mecanică. Sunt luate la 
puricat o multitudine de situaţii, în ceea 
ce privește pregâtirea tehnică mergându- 
se pâna la prezen-tarea celei mai mici 
ajustări. 

Douâsprezece pagini sunt alocate 
special unui scurt istoric foarte interesant 
pentru cei care vor să știe cât mai multe 
despre circuit. 

Înainte de a te arunca în cursă, e bine 
să te gândești de două ori. Dacă nu ești 
bine pregâtit ai foarte mari şanse să 
mușşti din ziduri în cel mai scurt timp 
posibil. Mult mai inteligent ar fi să o iei 
mai ușor și sâ-i tragi câteva ture înainte 
pe circuit pentru a vedea despre ce este 
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vorba. Dacă există maniaci ai 
detaliului, aceștia nu au de ce se teme, 
pentru câ se pot plimba până la adânci 
bâtrâneţi pe o pistă goală, până când 
învaţă unde se află şi cea mai mică 
pietricică de pe circuit și pot să spună 
pe de rost și în ordine numele tuturor 
reclamelor de pe margine. 

Totul în Nascar 2 este opţional! Nu 
ești foarte pasionat de joc și ţi se pare 
plictisitor să parcurgi de 500 de ori 
pista: un simplu clic si totul se reduce 
la 5. Nu îţi plac regulile impuse de 
oficialii cursei ? larâși clic şi dispar cu 
reguli și stegulețe Nascar 2 
transformându-se într-un veritabil 
Destruction Derby 2. 

Opţiunea care apare din ce în ce 
mai des în jocurile care au ca subiect 
mașini, este cea a setării gradului de 
realitate. Dacă selectezi ARCADE, 
dispui de o maşină capabilă, fâcută 
special pentru a câștiga. Oponenții tâi 
sunt cât se poate de amabili, în cazul 
în care te-ai lovit de zid dovedindu-se a 
fi foarte precauți, încetinind 





considerabil și ocolindu-te. Dacă vrei 
ceva tare există butonul pe care scrie 
SIMULATION. În momentul acela nimeni 
nu-ti mai plânge de milă și orice 
greșeală se taxează înfiorâtor. Știi să-ţi 
stăpânești mașina? Cunoști pista? Ai 
mașina idealâ? O.K.! Dacă nu, te poți 
întoarce liniștit la Lemings. 

Mai există o setare de o importanţă 
majoră. DAMAGE se cheamă. Dacă ai 
pus mașina să simtă toate greutâțile 
cursei, atunci vei avea parte, în cazul în 
care greșești, de momente în care te 
intrebi de ce roata din faţă stânga a luat- 
o înaintea mașinii tale. Ai mașina pusă 
pe INVINCIBLE atunci te poți bucura în 
voie de senzatii a la Montagne Russe, 
fără urmă de frică, ba chiar poţi sâ 
câștigi, după o cursă în care ai condus 
deplorabil. 

În ceea ce privește grafica, ar fi mai 
bine să vedeți la fața locului cum stă 
treaba. Daca am spus câ e fâcut după 
standardele de acum, realizat de Sierra 
aproape am cam terminat cu capitolul 
asta. 

Cu sunetul, Nascar 

2 stă și mai bine. 
Huruitul motoarelor și 
senzaţia de metal 
lângă metal este foarte 
bine redată, încât ai 
impresia câ-ţi clânțâne 
dinţii de atâtea 
trepidaţii. 

Necesitâţile 
sistemului mă duc cu 
gândul la capitolul acela 
care începe cu: “Nu se 
poate spune că jocul este 
perfect... “. Gândindu-mă 
că nu vă lâudaţi cu 
sisteme prea puternice vă 
anunţ totuși câ e nevoie 
de P75, 16 Mb RAMo 
placă video bunicică și 
CD-ROM 4X. 

Numele şoferilor din 
Nascar 2 nu spune mai 
nimic, cu toate câ pe la ei 
pe acolo au fani cu 
ghiotura, dar cred câ e 
timpul să le demonstrați 
că nici numele voastre nu 
sunt anonime, cu atât mai 
mult, cu cât jocul este 
într-adevâr palpitant. 

Am uitat să vă spun! 
Nascar 2 este un 
simulator de mașini. 


IONUȚ 
BÂRCANESCU 





Există jocuri şi jocuri. Există tipuri de 
jocuri și moduri de a juca. De asemenea 
mai există și continuări ale jocurilor, 
unele care rămân în mintea gamerilor cu 
numele complet altele doar cu numărul. 
Nu se poate spune despre un joc, în 
general, că este complet deoarece nici o 
producţie nu poate mulțumi pe toată 
lumea, dar sunt jocuri care aspiră la 
acest calificativ. 


Există pe lumea asta un joc 
monstruos, pentru care “va urma” este 
cuvânt de ordine. Acest joc, datorită 





milioanelor de fani și numărului 
impresionant care-l urmează în coadă, 
face parte din categoria acelora care se 
apropie periculos de statutul de care 
vorbeam. Dacă am convenit împreună, că 
Larry 7 este aproximativ complet atunci nu 
ne mai rămâne decât să parcurgem 
împreună soluția completă. 


Pentru început, tu și Shamara terminați 


ceea ce aţi început în Leisure Suit Larry :) 
. După un moment, ea îţi sugerează să 
faceți ceva nou. Deci, îți petrece mâinile 


peste tabla patului și ţi le prinde temeinic 
cu câtușe. Ca întotdeauna, ceea ce este 
nou nu-ți dă o senzaţie neplăcută, dar 
mâncârimea plăcută care te cuprinde nu 
va ține mult timp. La scurt timp după ce 
te-a legat de pat, tipa îţi ia portofelul și 
se carâ, pârâsind camera fâră a uita sâ- 
ți îndoape o ţigară în gurâ. Bineînţeles 
că tu nu fumezi și faci cel mai stupid 
lucru: scuipi ţigarea pe pat, mai precis 
pe cearceaf, care se aprinde în cel mai 
scurt timp. Primul lucru pe care-l faci 
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este să iei 

de pe servanta 
din dreapta lui 
Larry, Hair Weave Kit-ul. După aceea, 
iei de pe noptiera din stânga Vice Grips. 
Acesează inventarul (Ctri+1 sau clic cu 
dreapta oriunde și alegi “Inventory”). Clic 
cu stânga pe Hair Weave Kit și alegi 
“Open”. După asta clic cu stânga pe 
Vice Grips și alegi “Use” și imediat 
Needle (ac). Îndoaie acul în zig-zag, 
astfel încât să arate perfect cu un 
șperaclu. Imediat ce Larry se calmează 
(păcat că nu există o opțiune sâ-i dai 
vreo doua trei palme sau picioare să se 
calmeze) clic cu stânga pe câtușele sale 
şi alege Use. Îndoaie acul în gaura 
câtușelor. Asta te va face să sari din 
patul în flacări, dar te trezești în altă 
încurcâtură deoarece focul este aproape 
de tine. 

Șeful pompierilor urlă la tine să sâri. 
Nici o problemâ? Eh, dacă pui la 
socoteală faptul că este la etajul 
patruzeci, atunci ai de ce să-ţi pui 
intrebări.Oricum nu poți, pentru că între 
tine si parter există geamuri batante. 
Atunci când flăcârile au început să 
inunde monitorul, te afli sigur în mijlocul 
unei probleme. Deci, trebuie să spargi 
geamul! Lampa este prea grea pentru 
puterile tale, iar încercarea de a-l sparge 
cu scaunul se sfârșește prin a-l 
transforma pe acesta din urmă în 
țândâri. Te-ai gândit cumva la Larry? 
Pare mic și neajutorat ca un imbecil ce 
se află, dar exact ca-n legile lui Murphy 
soluţia se află exact acolo unde te 
aștepți mai puţin . Clic cu stânga pe 
geam, alegi “Others” și baţi de la 
tastatură cuvântul Break. Rezultat : 
Larry sare prin geam. Ajungi pe balcon, 
unde gâsești o mica poză a unui vas, pe 
care o bagi în buzunar. Acum urmeazâ 
momentul adevărului. Larry trebuie să 
sară de la etajul patruzeci, pentru a-și 
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gâsi salvarea sau moartea . Oricum o 
altă alternativă nu există și. oricât de 
șovâielnic și de fricos ar fi Larry, sare de 
la 40 pentru că întreg etajul explodeazâ. 

Larry aterizează lângă docuri și 
întalnește pe frumosul Câpitan Thygh. 
Urcă la bordul vasului si primești cheia 
de la cameră, care se dovedește a nu fi 
tocmai cea rezervată. ci una mult mai 
mare (cine a jucat versiuni anterioare 
știe exact despre ce este vorba). 
Trecând peste asta, odată intrat în 
cameră începi să te obișnuiești cât de 
cât cu ambientul. Foarte repede în 
difuzoare se aude un anunț în care 
oricine vrea să facă nu ştiu ce cu 
Căpitanul în sâptâmâna care va urma 
trebuie sâ-l anunţe pe Lounge. După ce 
asculti anunţul, dai clic cu dreapta 
oriunde pe ecran și alegi Map. Aceasta 
îți dă o hartă a navei și dacă miști 
cursorul în lungul și în latul ei anumite 
părţi se vor lumina. În porțiunile cu 
pricina se poate merge. În colțul din 
dreapta jos se găsește o poză a fiecărei 
camere sau încăperi asupra câreia 
poposești cu cursorul. Uită-te la etajul 
al doilea (numărând de sus în jos) al 
navei și ține cursorul deasupra 
porțiunii roșii din mijlocul punţii. În 
colțul din dreapta jos va apare că 
respectiva camers este Proud Li! 
Seaman Louge. Acolo este 
exact locul în care vrei să 
ajungi. Apasă cursorul pe 
porțiunea roșie și vei fi 
transportat imediat în acel 
loc. 

Peter The Purser explicâ 
regulile concursului Thygh 
Man Trophy. Uitâ-te dupâ i 
lăzi și o să vezi un Dildo. Du- 
te pe puntea vaporului. Du-te la 
stânga. Aici vei vedea un hidrant și 
probabil o femeie grasă îmbrâcată în 
pirat. Dacă tipa nu este, nu-ţi face griji - 






va venii ea cât de curând. Înaintează 
spre hidrant, click cu dreapta, alege 
Open. După aceea clic pe furtun și ia-l. 
Dacă o vezi pe femeia pirat clic și pe ea 
alegi Talk și o pune-ţi de o șuetâ. Acum 
vor apărea niște linii de dialog în baza 
cărora vei discuta cu Peggy. Alege Your 
Name și spune-i de unde-i poate 
provenii numele, iar ea îţi va da câteva 
informaţii preţioase. După ce ce te 
folosești de toate opţiunile trebuie să fi 
învăţat câtteva lucruri. Unu: amestecâd 
K2 Sexual Lubricant cu Deodorant 
rezultatul este o explozie. Doi: Peggy 
miroase al dracului de nasol. Acum dacâ 
dorești poti alege Others din meniul de 
conversație. tastează “captain” și vei 
auzi o colorată descriere a Căpitanului 
Thygh. Continuă să o iei spre stânga. O 
sa vezi încă un Dildo. Uitâ-te la tufiș și 
ia niște kumquats. leși și intră în acest 
ecran, și o să vezi un nou personaj - 
Rod. Vorbește cu el și îţi va face un 
balon care seamână cu un animal. 
Vorbește de mai multe ori cu el. Du-te la 
bibliotecă. la încă un Dildo. Uitâ-te la 
toate cârțile de pe rafturi. Du-te și 
vorbește cu Victorian Principles, până 
epuizezi toate subiectele. Selectează 
Other 













































și zi ceva aiurea.O să se întoarcă 
la calculator să caute informații. 
În timpul asta, fură muccilage 
(din faţa cârților). leși de la 
bibliotecă. Uite încă un Dildo 
lângă cascada de șampanie. 
Du-te la piscină. O să te 
oprească Dick , ca să te 
schimbi într-un costum mai 
adecvat. Unde te schimbi e și 
un Dildo. Vorbește cu fata 
care face plajă pe șezlong 
(Drew Barrimore). Vorbește cu 
ea și afli niste lucruri foarte 
interesante. Înainte să pleci, 
uită-te pe revista de pe 
mâsuţâă. Du-te la Cabina O 
(e cabina ta). Chiar în fața 
ta e un Dildo. Uitâ-te la 
țeava de la WC, și ia 
din ea Silicone 
Lubricant. la și 
hârtia igienică de 
pe jos. Întoarce- 
te la piscină și 
vorbește cu 
Drew. O sâ-ţi 
dea o carte. Du- 
te la bibliotecă și 
vorbește cu 
Victoria. Dâ-i 
iar un subiect 
aiurea ca să 
caute în 
calculatorul ei. la 
cartea galbenă. Intră în 
Inventory și scoate-i îmbrâcâmintea. 
Pune îmbrâ-câmintea pe cartea luată de 
la Drew (aia cu aventuri erotice...) Pune 
cartea astfel obținută peste celelalte cârți 
de pe masa Victoriei. Întoarce-te în 
cabina ta.Lângă toaletă e un alt Dildo. 
Du-te la Sexual Prowess competition 
area. Uite încă un Dildo. 


Introdu TMT card în 
„cititorul de pe perete. 
După ce ai obținut 
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N niște rezultate 
| i 


mult sub 

| mediocre, apasă 
butonul verde 

de deasupra 
































aici. Întoarce-te la tine în 
cabină. Gâsești încă un 
Dildo. Cred că Victoria a 
terminat de citi cartea, așa 
că întoarce-te la ea (la 
bibliotecâ). Gâsești încă 
un Dildo. O să vezi o 
Vicki schimbată complet. 
După ce o să vorbești 
cu ea despre vreme, ea 
va sâri pe tine. După 
ce ai terminat cu 
Victoria tte întorci la 
tine în cabinâ. Du-te din 
nou la bibliotecă si 
vorbește cu Victoria 
despre sex. O sâ-i dai 
carte ta de scoruri, iar 
ea va concura la 
LoveMaster 
„2000 șiva 
&. obțineun 
scor 
" gigantic. Du- 
te la Best 
Dressed 
Competition 
area. Gâsești 
un Dildo lângă 
computer. 
Desfă șlițul 
manechinului și 
vei descoperiun 
cititor de cartele. Du-te la 
Captain's Queeg Ballroom. 
Treci de uși. Gâsești încă un Dildo. 
Vorbește cu femeia de la planșa - Jamie 
Lee Coitus. Selectează Other și scrie 
leisure suits. Du-te la El Replicant 
Sculpture Garden. La piciorul lui David 
gâsești încă un Dildo. la niște zaruri din 
piciorul lui Venus. Întorce-te în camera 
principală unde gâsești alt 
Dildo. Du-te la Sculpture 
Garden. Urcâ-te pe 
scară și ia din trusa 
cu unelte 
șurubelnița. 
Mergi la 
Employees 
Only 





celei de-a patra uși, și ieși de 















area. Selectează ușa și la Other 
tastează Push. Imediat cum intri observi 
un Dildo sub un scaun. la din camera 
asta KZ Sexual Lubricant și jumper 
wire. Du-te la cel mai înalt nvel al navei. 
Intră în cabină și ia un nou Dildo. leși 
din cabină și desfă cu șurubelniţa cutia 
de pe perete. Folosește aici jumper 
wire. Urcâ-te pe scară și așteaptă să fie 
fâcut un anunţ. Du-te la restaurant. 
Mânâncă niște fasole. la de aici un nou 
Dildo. Vorbește cu bucâtarul. El te va 
servi cu o bucată de carne. Vorbește de 
mai multe ori cu el și decere-i tot mai 
multă carne. După ce pleacă ia cuţiul și 
încă un Dildo. la și becul din lampă. Du- 
te la suprafața navei și urcât-te să tai 
niște pânzâ. După ce ai trecut prin multe 
peripeții , întroarce-te la Jamie Lee 
Coitus și dă-i polyesterul. După 
aventurile cu Jamie te vei întoarce în 
camera ta. Du-te din nou în camera 
unde era Jamie și intră pe ușa din 
dreapta pentru a deveni un menechin 
celebru. 

Du-te la Pair O' Dice Casino. Lângă 
scaunele de jos e un Dildo. Nu poţi juca 
la zaruri pentru că nu ai loc. Du-te la 
restaurant și mânâncă niște fasole. 
Întoarce-te la cazino și folosește fart pe 
tine. După ce au plecat toţi jucâtorii, du- 
te la masă să joci tu. Joacă odată ca sâ 
pierzi. Joacă din nou. După ce îţi dă 
zarurile, freacâ-le cu hârtie igienică. 
Aruncă cu ele și vei câștiga. După ce ai 
început sâ câştigi, va apare o femeie 
lângă tine - Dewmi Moore. Ea te va 
provoca la un meci în doi. Binenţeles ca 
accepți. După ce o să joci zaruri cu ea şi 
o să o baţi, o să ai parte de o distracție 
pe cinste care se va încheia în camera 
ta. Întoarce-te în camera lui Dewmi și ia 
de pe masa iei Orgasmic Powder. Du- 
te pe Promenade Deck și vorbește 
cu Peggy. Vorbește cu ea despre 
noile subiecte apărute. Du-te la 
Employees Only area și încearcă 
să deschizi sertarele. Întoarce-te la 
Peggy și cere-i combinaţia pentru 
sertare. Ea o să ţi-o spună: 38-24- 
36. Du-te la sertare şi deschide unul. 
Intră în camera apărută și vorbește 
cu Xqwzts. Cumpără niște poze de la 
el. Întoarce-te la recepție și vorbește 
cu Peter the Purser. Sună la 
recepţie. Pleacă de lângă telefon. 

Chiar deasupra ta e un Dildo. Du-te 

la Promenade Deck și vorbește cu 
Peggy despre Xqwzts. Pune 
muccilage pe poze și lipește- 
le pe keycard-ul tâu pentru a 
obține un Photo I.D. Aratâ-il 
recepționerului pentru a 
obține propriul pașaport. Dâ-i 
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(Coat UP 










„în cameră și apasă pe butonul roșu. 


Dildo. Scoate-ţi cartea pentru scoruri și 
introdu-o în fundul centaurului pentru a 
obține o potcoavă. Joacă și tu. Du-te la 
Venus O' Dice și urcâ-te pe scară. 
Folosește pe cuiul din perete Battery 
Powered Chase Lights. Întoarce-te la 
competiţia petru caiși joacă din noi. De 
data asta vei câștiga. Du-te la popice 
și ia un Dildo de lângă rinocer. Du-te 
la Employees Only area și intrâ în 
camera lui Xqwzts. Folosește 
șurubelnița pentru a desface 
ventilatorul. Intră pe acolo și mergi 
înainte. Apasă pe tine (ești undeva în 
susul ecranului) și dezbracâ-te. După 
ce ajungi dezbrâcat la tine în cameră, 
vorbești cu o femeie în negru. După ce 


Ă, iz dua pleacă, du-te la restaurant și intră în 


camera pentru desert. Pe scaunul din 
stânga-jos găsești o poliţă de 
asigurare.Du-te la recepție și folosește 
telefonul de două ori pentru a-l chema 
pe Boning. După ce recepţionerul 
pleacă, du-te și uitâ-te la telefonul lui 
pentru a vede anumărul lui Boning. Du- 
te la Annette Boning și deschide 
ușa. Ai parte de o serie de 
întâmplări care te vor lâsa 
| dezbrâcat. Întoarce-te la Annette 
Boning. Dâ-i polița de asigurare și 
vei primi în schimb 2 bilioane de 
dolari. Du-te la Aft Hold. Folosește 
cheia pentru a intra. Dechide 
„capacul pentru popice și dă cu 





pașaportul lui Xqwzts și va 
pleca lăsând în urma lui o 
cheie pe care o iei tu. 
Uită-te la Help/About 
pentru un nou Dildo. 
Du-te la Ballroom 
unde găsești un bilet 
lâsat de Jamie Lee 
Coitus. Du-te în 
camera ta. Pune 
furtunul la ţeava de 
apă si la WC pentru 
a trage WC-ul. Du-te 
la Poop Deck, unde 
vorbești cu cele două 
femei care fac baie. 
Du-te la Proud Li! 
Seaman Lounge și 
cere-i barmanului o 
Lime Juice. În 
partea stângă e 
un Dildo. 

După ce ţi-a 
adus-o , 
comandă o 
Gigantic 
Erection. În timp ce o prepară, 
intră pe ușa alăturată. Schimbă 
deodorantul de pe masa cu Silicone 
Lubricant. Tot aici găsești un nou 
Dildo. Înainte să ieşi, apasă pe butonul 
rosu de pe perete. După ce ai ieșit, du-te 
lângă reflector și înlocuiește becul din el 
cu becul pe care îl ai tu. Comandă înca 
odată o Gigantic Erection, intră din nou 






deodorant pe 
ele. Pune KZ pe 
batista de la Annette. m 
Du-te din nou la popice 

și joacă pentru a 
câștiga.Du-te la bucâtărie. 

la-l pe Dildo. la peștele din ziar. la 
sarea şi ceaunul de pe masă. 
Citește ziarul pe care îl ai. Du-te la 
Lower Aft Hold și deschide cheia cu 
ușa. Folosește ceaunul pe oricare 


Pleacă de aici şi revin-o după un minut 
pentru a vedea un show pe cinste. Du-te 
la Lounge și urcă pe scara din dreapta. 
la luminile de pe scenă și telecomanda. 
Du-te la competiția de cai pentru un nou 
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dintre castori. Du-te la Forward Hold. 
Deschide cu cheia și ia un nou Dildo. 
Du-te la piscină și uitâ-te la tufișul din 
dreapta pentru un alt Dildo. Vorbește cu 
Drew, iar ea te va însoți la tine în 
camerâ. Du-te la Forward Hold și 
cineva îţi va arunca o valiză. Întoarce-te 
la tine în camerâ. Drew face baie și nu 
mai iese. Trage apa la WC, şi o vei auzi 
țipând, după care va pleca. leși și intră 
în cabina ta. la de la duș mold. Du-te la 
bucâtărie și folosește laptele în aparatul 
CyberCheese 2000 pentru a obține 
Beaver cheese. Folosește pe ea 
kumquats și vei obține quiche. Adaugă 
orgasmic powder. Du-te la Cook Off 
Competition și dă juriului să savureze 
rețeta ta. 


























Silviu Stroie 
lonuț Bărcănescu 


CZ | 


end 


Tips & triks 


Time Commando Cheat Codes 





Tastează în timpul jocului: 
HUIBON Toate armele 
VONLUX Sânâtate 


Tastează în codul meniului de start: 
COMMANDO 


Coduri de nivel: Ușor 

Roman YPTERFGZ 
Japanexe NKTOLVIF 
Middle Age VMXYICCB 
Conquistadors FDQOLUGGCC 
Wild West ZREHOQFIR 
Modern Wars FBTAWPFC 
FutureX ALPYPJFO 
Beyond Time YBULVABN 


Apache Longbow Cheat 


Folosește pentru pilotul tâu numele 
MONTY BARRYMORE ș| vei fi invincibil în 
modul campanie, iar numârul gloanţelor nu va 
scădea niciodată. 









DA 










A 
e 
Programe 
educaționale 


Jocuri 


Accesează un nivel secret 


Normal 
QJSLVABL 
KAYAGEAF 
MZFSPQDD 
AVMJFGGU 
EVBSVTCV 
YLHHGXBO 
ZEYPCEHQ 
HMFDLGNN 


Destruction Derby 2 Cheat 


Tastează MACSrPOO pentru toate cursele și 
toate bowls 
Tastează CREDITZ! Să vezi toate creditele 
ca și cum ai fi terminat prima diviziune 


Greu 
SOIOLGNK 
TFJSVJMC 
XFYAMXIE 
ZOVASAIV 
BODSGWLW 
VEJHMQKO 









Gene Wars Cheat Codes 


SALMONAXE Permite cheat-urile 


W 
B 


Câștigi instantaneu 
Consrtuiești sau faci 
upgrade-uri instantaneu 
Crește nivelul tehnologic 
Acces la toţi hibrizii 
Chemă monoliții 

Clădiri translucide 
Descoperă harta 

Apare la cursor 

un bec electric 

Aruncă bombe de la cursor 
Trage în creatură 

Crește banii 


Hellbender Cheat Codes 


STEROID 
IMPUMPD 
URDEAD+ 


URAGONR 
TOTLPWR 
MAXMEUP 
AUNTEM4 


IMSTUCK 


FRAMEIT 


Departamentul 
Multimedia 


laşi, Bd. Copou 3, tel. 032-212453, tel./fax 032-210423 


Sisteme 
multimedia 


Accesorii 
multimedia 


MULTIMEDIA la dispoziția Dumneavoastră 


Invincibilitate 

Toate armele 

lei arma aceasta 
(Unde 4% un numâr format 
dintr-o singură cifrâ) 
Arma secretă 
Energie 100% 

Hull 100% 

Aruncă jucâtorul 

pe planeta 1-8 

Sare peste misiunea 
curentă și duce 

la urmâtoarea planetă 
Contor FPS 
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PHONE & WIN nr. V 





. 
Pan snsa. 


E NE INUA ŞI 


ENG 





L O 


322-5508 









Tel 


Câștigătorii 
concursului Buzău 
din numărul 
trecut sunt: Sibiu 





1. lonescu 

Adrian Ei vor primii câte un antivirus 
2. Oprea oferit de firma 

Cătălin 
3. Ștefan 

luliana Răspunsul corect la etapa anterioară a 
= concursului (Care este numele complet al 
intrebarea personajului principal din Phantasmagoria 
concursului 11?) este: CURTIS CRAIG. 
nr. 5 este: 





Întrebarea ediţiei a V-a este: 


Trimite-ți răspunsurile pe adresa 


ca pr Mae „„ Piatra Neamt 





Ediţia a V-a a concursului are ca premiu 


o enciclopedie ENCARIA 97 oferită de 


pa 


ae £ alon de le pârticipare-4 | con cursul ! a 
= = 





E “Scrieţi-ne! E a 
I Nume: au emzaoaa ase seaeue acesti (EV EITORIR A 3... SS 
E: Adresa: te E, A 5 igimati. 
Î 





Nu, revista nu și-a schimbat 
profilul. Nu intenţionăm să ne ocupâm 
de problemele administrației portuare. 
Există însă, ceva care ne leagă de 
această administraţie, și anume, faptul 
că fiecare calculator are câteva porturi, 
în mod normal trei. 

Aceste porturi se împart în două 
categorii: seriale (transmisia are loc bit 
cu bit, sau dacă vreţi vapor cu vapor) și 
paralele (se trimit byte după byte, sau 
octet după octet, sau reluând analogia 
cu vapoarele câte opt vapoare o dată). 

Cum spuneam, într-un PC normal 
există trei porturi, și dat fiind că porturile 
seriale sunt ceva mai utilizate s-a decis 
ca acestea să fie în număr de două 
(COM1 și COM2), rămânând loc doar 
pentru un singur port paralel (LPT1). 
Decizia nu a fost prea greu de luat, 
dacă avem în vedere faptul că porturile 
seriale sunt foarte des utilizate de 
diverse dispozitive, cum ar fi mouse-ul, 
modemuri-le externe, tableta grafică și 
multe altele în timp ce bietul port 
paralel, mult timp nu a fost utilizat decât 
de imprimantă, abia de curând fiind pus 
la lucru pentru a menţine legătura cu 
dispozitivele de stocare a datelor 
externe (zip, pochet harddisk, etc). 

O să lâsâm pe altă dată tratarea 
porturilor paralele și ne vom ocupa de 
porturile seriale sau de comunicațiii (de 
aici vin COM1 și COM2). 






Porturi, at 
modemuri Da 
și alte | 
asemenea CE 
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Pentru a începe cu începutul, ne 
vom întoarce în perioada când era 
construit primul IBM PC, stră stră stră 
bunicul PC-urilor voastre. În acele 
vremuri de demult se punea foarte mult 
accent pe ideea câ PC-ul va trebui să 
fie ieftin. Pentru a satisface această 
cerinţă, cei de la IBM au selectat pentru 
controlul portului serial, un cip fabricat 
deja de o companie cu un nume nu 
lipsit de rezonanţă pentru cei ce s-au 
preocupat vreodată de electronică, - 
National Semiconductors. Cip-ul nu 
avea nimic special, nu era mai mic și nu 
era mai rapid decât altele, avantajul 
major constând în faptul câ prețul lui 
permitea ca un port serial opțional, 
adică unul în plus pe lângă standard, 
să nu coste mai mult de 35 de dolari. 
Poate câ acum prețul vi se pare imens, 
dar gândițivă că erau cu totul și cu totul- 
alte condiții pe atunci. Cum spuneam 
cip-ul nu strâlucea prin performanțe, 
modemurile din acele timpuri abia 
ajungeau la 2400 baud în timp ce 
astăzi există modemuri ce transmit de 
mai bine de zece ori pe atât, fâră să mai 
punem la socoteală și faptul câ acum 
se lucrează cu date comprimat, ceea ce 
dublează rata de transfer. Totuși, cu 
toate câ PC-ul a evoluat imens, practic 
porturile seriale de astăzi nu fac decât 
să copieze ceea ce fâcea portul din 
1981, cu foarte mici îmbunâtâțiri. 

Vă veţi întreba, de ce oare 
această stagnare. Ei bine, producâtorii 
nu au fâcut altceva decât să se supună 
limitei fizice impuse de suportul prin 
care se face transmisia datelor, suport 
care este linia telefonică. Dacă ați 
urmârit fenomenul, ați observat, că 
viteza modemuri-lor a crescut în 
câţiva ani de la 2400 baud până la 
28800 baud și s-a cam stabilizat 
aici. Motivul este simplu. Linia 
telefonică în sine are o limită de 
64000 biți pe secundă, iar pentru a fi 
transmise, datele sunt convertite din 
semnal digital în semnal analogic la 
trimitere și invers la primire, fără ca PC- 
ul să fie sincronizat cu centrala tele- 
fonică nu se poate obține mai mult de 
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jumâtate din viteza maximă. Este un 
calcul matematic cât se poate de simplu 
și oricât ar vrea producătorii, nu prea 
există cale pentru a trece de această 
barieră. Normal, veți aminti de 
modemurile de 56K, modemuri prea 
lăudate de toată lumea, despre care 
însă nu s-a spus încă tot adevârul, 
relativ la capacitatea lor reală, relativ la 
faptul că în fond viteza maximă o ating 
(dacă o ating) doar în momentul când 
informaţia vine de la centrala telefonică 
câtre utilizator. Oricum îmbunâtâţirea 
apare și aici din eliminarea unui ciclu 
nefolositor, după cum puteţi vedea în 
schemele de la paginile de noutăți. 

Revenind la linia telefonică, va 
trebui să spunem că este, poate, cea 
mai „demnă” reprezentantă a vechilor 
tehnologii, după atâţia ani continuând 
sâ ne amârascăâ cu inconvenientele ei. 
Totuși, există și pentru ea o alternativă, 
şi anume trecerea pe linii digitale. În 
unele locuri, oricum undeva departe de 
noi trecerea este deja în curs, și 
standardul pe care producâtorii lau ales 
pentru aceste linii, a câpâtat deja un 
nume - ISDN - nume pe care probabil 
l-aţi auzit cu diverse ocazii fără a reuși 
să înțelegeţi despre ce este vorba. Pe 
acest tip de linii, calculatoarele pot 
transmite la viteza maximă permisă de 
linie adică 64000 biţi pe secundă. 
Normal vă veţi întreba ce vom face 
când va fi necesară o capacitate de 
transfer și mai mare. În unele locuri, 
această necesitate este deja la ordinea 
zilei, așa că s-a gâsit și soluţia. Liniile 
ISDN, fiind linii digitale, pot fi grupate 
câte două sau chiar mai multe în 
paralel, ceea ce va duce la creșterea 
capacităţii de transfer. 

Pentru că nu trebuie să rămânem 
în urma altora, doar pentru câ la noi 
este ceva mai greu (chiar imposibil!) să 
obţii o linie digitală (ce să vorbim de 
mai multe) m-am gândit că ar fi bine să 
cunoașteţi ce înseamnă ISDN, și, 
pentru câ primul pas câtre o linie 
telefonică, indiferent dacă este 
analogică sau digitală, este modem-ul 
(sau ceva asemânător lui) vom începe 
cu prezentarea lui. 


—r— i JI 


După cum am spus ceva mai 
devreme, modemul se ocupă cu 
trecerea semnalului digital în semnal 
analogic și invers. Cum aceste 









operațiuni se numesc în limbaj tehnic 
modulare și respectiv demodulare, era 
și normal ca numele acestui dispozitiv 
să fie obținut din alâturarea celor două 
cuvinte. La începuturi, datele erau 
trimise, ca simple semnale sonore 
intercalate cu tonuri, ceva în genul 
semnalelor unui telegraf. Normal că, și 
aici a existat o limită care s-a ridicat la 
600 biţi pe secundă. Pentru a obţine o 
transmisie mai rapidă, modemurile 
moderne iau mai mulți biți împreună și îi 
trimit împachetaţi toți deodată, sub 
forma unor semnale sonore ceva mai 
complicate. 

În momentul când s-a optat pentru 
acest mod de a transmite datele, 
constructorii s-au lovit de o altă 
problemâ. Un sunet mai complex era 
mult mai vulnerabil la zgomotul unei linii 
telefonice proaste, așa că s-a trecut la 
câutarea unui antidot. 

Acest antidot a constat în crearea 
unor cip-uri inteligente, care au 
capacitatea de a transmite blocuri de 
date, așteptând apoi un cod de 
verificare din partea modemului de la 
celâlalt capât al firului. Dacă respectivul 
cod nu corespunde secvenţei trimise, 
se reia transmisia. Pentru a crește și 
mai mult viteza s-au adâugat apoi 
algoritmi de compresie a datelor. 

Acesta a cam fost capâtul liniei 
pentru evoluția modemurilor, datorită 
faptului câ ajunseseră la capacitatea 
maximă a liniei telefonice. Am revenit 
se vede, din nou la această linie 
telefonică plină de defecte. Dacă privim 
însă, în mod realist problema, vom 
vedea că, până la urmă, linia telefonică 
nu este de vină, sau mai precis nu este 
vina ei câ este așa cum este. Problema 
derivă din faptul că ea, este construită 
pentru a transmite semnale cu o 
anumită frecvenţă, semnale ce 
constituie sunetele, și care nu necesită 
schimbări rapide ale tonurilor. Acest fapt 
a impus o limită fizică ,care se situează 
în jurul a 33kbit pe secundă, ceea ce nu 
este prea departe de ce avem în 
momentul actual. 


Liniile ISDN 


Ei aici intervine schimbarea. O 
schimbare majorâ, pentru că pe fir nu 
se mai transmit sunete, ci semnale 
digitale. Care ar fi diferenţa? Păi 
diferența constă în faptul că în loc să se 
trimită semnalul sub forma unor unde 
de forma valurilor, așa cum sunt 
semnalele radio sau la telefonul actual, 
semnalele digitale sunt trimise exact 












așa cum se transmit și în interiorul 
calculatorului, între diversele lui 
componente. 

În momentul în care se instalează 
o linie ISDN, practic se aduce un 
mânunchi de fire, care pot satisface 
chiar mai multe canale de comunicație 
simultan. Până acum problema a fost 
cât de cât lipsită de inconveniente, 
pentru câ de aducerea cablului se 
ocupă firma ce distribuie servicii ISDN, 
însă din momentul când cablul a fost 
instalat, cel responsabil ești tu. Va 
trebui sâ gâsești echipamentul care să 
îți satisfacă necesităţile. 

Ce va face acel echipament? 
Există trei variante: 

a) Se instalează pur și simplu un 
modem ISDN, la care se 
cuplează un calculator, și se 
lucrează ca și cum ar fi vorba de 
o legâturâă normală Dial-Up; 

b) Se realizează o conexiune 
Ethernet, cu ajutorul câreia se 
poate cupla un calculator, dar în 
general mai multe calculatoare, 
la o rețea externă, în speţă la 
Internet; 

c) Se instalează un dispozitiv care 
va pune la dispoziţia utiliza- 
torului, una sau două linii 
telefonice normale. 

Până nu demult, echipamentele 
ISDN erau destul de inflexibile, ceea ce 
făcea necesară o intensă cooperare cu 
firma care a instalat linia, pentru ca 
echipamentele de la cele două capete 
ale cablului să se poată înțelege. Noile 
generații au devenit destul de 
inteligente, pentru a reuși să se 
adapteze la caracteristicile liniei și 
ale echipamentului cu care se 
face conectarea. 


Revenind la COM-uri 


Porturile de comunicații 
acuale, utilizează comu- 
nicația asincronâ. Asta înseamnă 
că fiecare byte de date este considerat 
o unitate independentă, întreruperile 
putând apare între oricare doi bytes ai 
unui mesaj de trimis. 

Dat fiind acest fapt, comunicaţia 
asincronă necesită prezența unor 
semnale de începere și de întrerupere 
a transmisiei fiecărui byte. Normal, 
aceste semnale se prezintă ca biţi 
individuali ceea ce duce la micșorarea 
ratei de transmisie. Astfel un modem de 
2400 baud poate transfera doar 240 
bytes pe secundă, pentru că fiecărui 
byte i se mai adaugă doi biţi (deci 
pentru fiecare opt biţi de date se trimit 

















zece biţi). Acești biți de semnalizare au 
dat acestui tip de comunicație numele 
de comunicaţie start-stop, sau, în 

termeni tehnici comunicaţie asincronă. 

Ce se întâmplă însă în cazul 
modemurilor moderne? Acestea practic 
nu mai transmit biții de start și stop, 
conform vechiului standard, datorită 
existenţei algoritmului de compresie. 
Dacă modemul este extern, acești biţi 
sunt totuși generați și trec prin portul 
COM la care este cuplat modemul. 

Am amintit, mai devreme de 
algoritmul. de compresie, utilizat de 
modemurile din noile generații. În cazul 
modemurilor interne nu apar probleme 
pentru menţinerea fluxului de date pe 
care aceste îl au la dispoziție, datorită 
faptului că ele se cuplează la magistrala 
calculatorului prin sloturile cu care placa 
de bază este dotată, însă modemurile 
externe au avut unele probleme. V-am 
explicat mai devreme că, practic 
evoluţia porturilor seriale a cam 
stagnat; în concluzie, mai există încâ 
interfeţe cu astfel de porturi, care nu au 
capacitatea să livreze cantitatea de 
date necesară unui modem modern. 
Dacă luâm în calcul un modem bunicel, 
și adăugâm fiecărui byte de date cei doi 
biți de start și stop pe care portul com 
trebuie totuși să îi trimită câtre modem, 
și multiplicâm acum totul cu ordinul 
factorului de compresie pe care îl are 
modemul ajungem la concluzia că 
interfața serială trebuie să aibă 
capacitatea să livreze de mai bine de 
două ori mai multă informaţie câtre 
modem decât poate 
acesta să trimită 
prin linia 

telefonică. Astfel, 
pentru un modem 
de 14400 biţi pe 


secundă portul 
COM la care este 
cuplat acesta trebuie să 
poată transmite cam 38400 
biți pe secundă. 

Un modem actual poate 
forma numârul de telefon, 
compresa datele, poate 
corecta erorile liniei telefonice 
și poate trimite chiar și faxuri. 
„Bietele” porturi COM 
(clasica interfață RS-232) au 
fost create pentru cu totul alte 
standarde. 

Pentru a vedea cât de 






dependente sunt tehnologiile de 
comunicaţie de vechile standarde v-aș 
sugera să vă plimbaţi privirile peste 
setările porturilor dintr-un program de 
comunicații sau mai simplu peste 
setările porturilor din Windows 3.x. Veţi 
vedea acolo câ există posibilitatea de a 
se utiliza 1, 1.5 sau chiar 2 biţi de stop, 
ultimile două variante fiind râmâșiţe ale 
vechilor mașini teletext. Divagând puțin 
vom spune că nimeni nu a mai construit 
în ultimii douăzeci de ani mașini care 
să necesite mai mult de 1 bit de stop. Și 
asta nu este tot. Dacă veți privi în 
continuare veți vedea ceva de genul 
Xon/Xoff Flow Control. Xon și Xoff sunt 
caractere speciale care anunțau pe 
vremea telex-urilor începerea și 
încheierea transmisiei. Veţi mai vedea 
că aveți posibilitatea să utilizaţi și 
coduri de paritate. Pur și simplu ai 
impresia că te-ai întors în timp. Tipi 
âstia nu au auzit că au apărut 
modemuri cu corecție de eroare. Pentru 
a nu face cumva o setare greșită vă 
recomand să menţineţi setările descrise 
mai sus la valorile: Data bits - 8, Parity - 
None, Stop bits - 1 iar viteza de 
comunicație (Baud rate) cu un nivel mai 
mare decât viteza de comunicație 
specifică modemului. 

Dar se pare câ m-am cam lugit cu 
materialul peste măsură așa câ o să 
continuâm prezentarea în numârul 
viitor. 

Mihai Păunescu 
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Privești o reclamă care 
vrea să te convingă să 
cumperi un calculator. 

Găsești acolo o mulțime 
de cifre reprezentând 
prețuri (se spune acolo 
fantastice) „megaherți”, 
„megabiți”, şi alte 
asemenea. Oare câți dintre 
voi știu ce însemnă toate 
acele nume? Oare câți 
folosesc termenii corect? 


Cu 
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Calculatorul este o unealtă specială, 
care poate face foarte multe pentru cel ce o 
folosește, dar dacă este cumpărată la 
kilogram, mare minune dacă își va face 
datoria. Reprezentantul unei mari firme din 
domeniul PC-urilor, se plângea cândva că, 
de multe ori firmele care distribuie 
asemenea unelte performante, au cataloage 
de produse care ar putea fi prezentate pe 
scurt cam la modul: „Firma X vinde cartofi 
și calculatoare”. 

Ok, veţi spune mulţi dintre voi, dar 
eu cumpâr numai de la firme cu un renume 
deja format. În regulă, cel puţin așa veţi avea 
garanţia calități produsului cumpărat, dar 
problema nu s-a încheiat. Dacă extrapolâm 
totul în domeniul mașinilor, vă voi pune în 
fața unei situaţii care vă va da de gândit. Ce 
s-ar întâmpla dacă atunci când achiziționezi 
o mașină, bazându-te doar pe renumele 
firmei producătoare, ai da banii pe un 
camion sau o dubiţă în locul berlinei muit 
visate. 

Ca și în cazul mașinilor, există 
diferențe majore între echipamente, chiar 
dacă aparţin aceluiași producâtor. În mod 
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cumperi 


normal preţurile procesoarelor Intel, 
suferă o câdere aproape spectaculoasă la 
fiecare trei luni. PC-urile ieftine de astăzi, 
sunt în fapt, rămâșițe din stocurile care anul 
trecut erau considerate „ultimul râcnet”, 
dar care astăzi sunt deja trecute, sau chiar 
sisteme construite pe baza cip-urilor 
produse de competitorii lui Intel (puţini câți 
sunt), sisteme care chiar dacă sunt lâudate, 
nu fac decât sâ ţină trena. A 
Practic linia de bază a momentului 
este constituită din procesoare pe care 
Intel le vinde la preţuri între 100 și 200 de 
dolari, în timp ce procesoarele cu adevârat 
în pas cu timpul se vând la 500 de dolari. 
Linia actuală este deja pe ducă, și dată 
fiind scâderea prețurilor la următoarea 
generație de procesoare (Pentium Pro) un 
utilizator cu necesităţi serioase începe deja 
să se gândescă la o schimbare, care foarte 
probabil va avea loc în cursul acestei veri. 
Revenind la analogia cu mașinile, vă 
voi da un exemplu edificator relativ la 
necesitatea de a gândi problema în 
ansamblu. Nici mâcar nu trebuie să fi 
condus vreodată o mașină ca să realizaţi că 








în cazul unui ambuteiaj, nu prea contează cât 
de puternic este motorul. Același lucru se 
întâmplă și la calculatoare. Dacă un 
procesor foarte performant nu este 

sprijinit de un hard disk corespunzâtor, de 
o memorie care să îi poată susține foamea 
de aplicații, tot efortul investiţional este 


redus la zero. 


Pentru a nu face astfel de greșeli, 


“trebuie să cunoaşteţi cât de cât pe ce daţi 


banii. 


Procesorul 


Pentru a putea realiza o cerere a 
utilizatorului, prin calculator trebuie să 
circule informaţia. Diferite pârţi ale sale 
trimit și primesc date, în funcţie de 
necesități. Asemânâtor stopurilor care 
reglează fluxul mașinilor într-o intersecție, 
calculatorului îi este necesar un sistem de 
conducere a fluxurilor de date. Pentru a 
realiza acest deziderat constructorii sâi au 
optat pentru includerea unui ceas ale cărui 
tic-tac-uri permit controlul circulației. 
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Astfel, în interiorul fiecărui calculator 
există un ceas, care emite un semnal 
continuu, de a cărui viteză depinde întreaga 
activitate din calculator. Fiecare semnal 
emis de acest ceas, spune circuitelor din 
interiorul calculatorului când pot începe să 
trimită date câtre alte circuite. Viteza cu 
care ticâie acest ceas se mâsoarâ cu o 
unitate specifică frecvenţelor (de exemplu 
frecvențelor radio) numită hertz, mai precis 
cu un multiplu al ei (1Megaheriz). 

Pentru a da un exemplu, ne vom 
referii la un PC având un procesor Pentium 
la 100Mhz. Asta înseamnă că ceasul lui face 
tic-tac de 100 de milioane de ori într-o 
secundă. Fiecare tic-tac reprezintă un ciclu 
de ceas. 

Primele PC-uri aveau un singur 
semnal de ceas care controla atât 
procesorul și memoria cât și perifericele. 
Un PC modem are mai multe semnale, 
fiecare pentru o altă parte a calculatorului. 
Astfel există un tic-tac pentru procesor, 
care este cel mai rapid; un alt tic-tac (ceva 
mai încet) conduce activitățile memoriei, iar 
în final un semnal (cel cu viteza cea mai 
micâ) care se ocupă de partea de l/Oa 
calculatorului (I/O = Imput/Output = Intrâri/ 
leșiri). Motivul pentru care partea de !/O 
este mai înceată decât restul derivă din 
necesitatea de a asigura compatibilitatea cu 
"vechile dispozitive. Oricum, există practic 
un singur ceas, doar câ, de exemplu 
procesorul poate lucra la viteze egale, 
duble sau chiar triple faţă de viteza ceasului. 

Astfel viteza standard a magistralei 
PCI este de 33MHz. Cei care au un 486 
ceva mai vechi, vor realiza câ, în fond, 


esktops... 


procesorul lor la 66MHz nu face decât să 
lucreze la dublul vitezei magistralei. Dacă 
luăm în calcul o placă de bază cu viteza 
ceasului de 66MHz, atunci magistrala PCI 
funcționează tot la 33MHz (1/2 din viteza 
ceasului) iar viteza ceasului poate fi de 
100MHz (de 1.5 ori viteza ceasului), 
133MHz (de două ori viteza ceasului) sau 
200MHz (de trei ori viteza ceasului). 

În prima fază, procesoarele Pentium 
au fost proiectate să lucreze la 66MHz, dar 
datorită unor inconveniente în procesul de 
producție, inginerii de la Intel au decis să 
reducă viteza la 60MHz. Rezultatul este că 
astăzi există o ramură a PC-urilor Pentium 
care lucrează la frecvenţe mai ciudate cum 
sunt cele de 90MHz (1.5 ori viteza ceasului) 
sau 120MHz (dublul vitezei ceasului). 
Normal câ sincronizarea acestor proce- 
soare cu o magistrală care lucrează la 
33MHz nu este tocmai OK, ceea ce a fâcut 
ca aceste calculatoare să fie mai puţin 
răspândite. 

Oaltă familie de Pentium-uri are ca 
strămoși procesoarele a câror viteză a 
trebuit redusă până la 50MHz. Urmași 
acestora lucrează la 75MHz (1.5xX), 100MHz 
(2x) și 150MHz (3x). Asta înseamnă câ un 
sistem cu procesor lucrând la 100MHz 
poate avea o viteză a ceasului de 50MHz 
(2x) sau 66MHz (1.5x). Este recomandabil 
unul cu ceasul de 66MHz, deoarece este 
mult mai ușoară sincronizarea cu o 
magistrală PCI care continuă sâ lucreze la 
33MHz, și de asemeni pentru faptul că 
accesul la memoria cache și la RAM se face, 
fâră îndoială, ceva mai repede. 

Această bâtâlie a ceasurilor nu 


este tocmai lipsită de sens. Pentru a obține 
frecvențe mai înalte, fabricanți trebuie să 
crească neîncetat precizia. Pentru a obține 
viteze cât mai mari, circuitele din interiorul 
procesorului trebuie să fie din ce în ce mai 
subțiri. Astfel pentru a obține Pentiumul de 
166MHz, Intel a trecut la tehnologia de 0.35 
microni. O să întrebaţi bine înţeles, de ce 
este atât de importantă dimensiunea 
circuitelor procesorului? Râspunsul este 
simplu: cu cât tranzistoarele din interiorul 
procesorului sunt mai mici, cu atât sunt 
necesari mai puțini electroni pentru ai 
umple, și deci viteza lor de râspuns va fi mai 
mare. 

Probabil, pentru mulți dintre voi, nu 
este prea clar, ce importanţă are viteza la 
care lucrează un procesor. Drept exemplu, 
voi încerca să vă descriu cum are loco 


' adunare în interiorul unui calculator. În 


primul rând procesorul trebuie să 
primească instrucțiunea din memorie, 
instrucţiune care este stocată sub forma 
unui număr (cod). Procesorul o decodifică 
și caută informaţiile adiționale operaţiei, 
adică numerele ce trebuiesc adunate. 
Urmează efectuarea adunârii și apoi 
mutarea rezultatului în locaţia de memorie, 
unde s-a indicat câ trebuie sâ ajungâ 
rezultatul. După cum vedeţi, practic cea mai 
mare parte a timpului procesorul este 
ocupat cu mutarea și decodificarea 
informației. 

Având în vedere faptul că, fiecare din 
operaţiile descrise mai sus se poate 
executa câte una sau mai multe per ciclu de 
ceas, (în funcţie de generaţia câreia îi 
aparține procesorul) realizați că, viteza cu 
care ticâie ceasul procesorului este foarte 
importantă. Totuși, am spus mai devreme câ 
depinde de generaţia căreia îi aparţine 
procesorul. Ei bine, așa cum fiecare mașină 
are un anumit numâr de viteze, turația 
motorului fiind mai puțin importantă, 
asemeni și procesoarele în funcţie de 
generaţia câreia îi aparțin se pot afla laun 
alt nivel de viteză, indiferent totuși de 
numârul de cicluri pe secundă cu care ticâie 
ceasul. Astfel, fiecare generaţie de 
procesoare a adus o îmbunătățire în 
privința numărului de operații efectuate 
într-un ciclu de ceas. Pentru a vedea aceste 
diferenţe voi reveni la exemplul adunării și 
veţi afla câ, pentru a aduna două numere un 
procesor 386 are nevoie de șase cicluri de 
ceas, un 486 are nevoie de două, un 
Pentium de un singur ciclu, iar un 
Pentium Pro poate aduna trei numere 
într-un singur ciclu. 

De unde aceste diferențe majore 
între diferitele generații de procesoare. 
Vom începe cu primul procesor utilizat 
într-un PC, și anume 8088. Acest procesor 
avea în interiorul sâu 30.000 de 
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tranzistoare. Numărul poate pârea 
impresionant, dar în fond nu era decât 
minimul necesar pentru a fi capabil să 
efectueze toate operaţiile la care urma să 
fie supus în interiorul PC-ului. Viteza lui era 
minimă, pentru simplul motiv câ nu avea 
capacitatea să execute decât o singură 
operaţie într-un ciclu de ceas. Asifel era 
necesar să ia fiecare instrucțiune, să o 
decodifice, să caute datele aferente 
instrucţiunii, să le ia din memorie, să 
efectueze instrucțiunea, să deplaseze 
rezultatul înapoi în memorie, și încâ multe 
altele, toate efectuate una după alta, fiecare 
operaţie ocupând un ciclu de ceas. Dacă 
mai punem la socoteală și faptul că lucra la 
fantastica viteză de 8MHz imaginea pe care 
o veți avea despre acele calculatoare vâ va 
îngrozii (și totuși s-a lucrat și cu ele). 

Au urmat generaţiile 286 și 386, 
fiecare aducând o triplare a numărului de 
tranzistori (100.000 și respectiv 300.000). 
Aici lucrurile s-au îmbunâtâțit. După ce 
secţiunea responsabilă cu decodificarea 
instrucţiunilor și-a încheiat treaba, ea predă 
datele secțiunii care se ocupă cu câutarea și 
aducerea datelor în procesor și apoi 
secţiunii care se ocupă cu procesarea 
efectivă, fiecare secţiune preia o nouă 
instrucţiune. Astfel, fiecare secţiune a pro- 
cesorului are ceva de lucru, executându-se 
simultan mai multe operații. 

Acest fapt a avut ca rezultat faptul câ 
operaţia ce ocupă cel mai mult timp de 
procesor este cea de câutare și aducere a 
datelor din memorie. S-a ajuns aici datorită 
faptului câ viteza memoriilor DRAM este 
de 70 nanosecunde, ceea ce corespunde 
unei viteze a ceasului de 12MHz. Astfel s-a 
ajuns la o barieră care fâcea din 386 limita 
maximă în domeniu, atât timp cât nu se 
gâsea o nouă strategie de abordare a 
problemei. 

Pentru ca 486 să reprezinte cu 
adevărat o schimbare, proiectanții sâi au 
adus o inovaţie. Acestui procesor i-a fost 
adâugată o memorie foarte rapidă numită 
memorie cache, cu o capacitate de 8kb. 
Poate pârea că această memorie este 
foarte mică dacă avem în vedere faptul câ 
acest procesor lucrează în mod normal cu 
cantități de ordinul mai multor Mb de 
memorie, dar dacă amintim câ în acești 8kb 
de memorie se pâstrează instrucțiunile cel 
mai frecvent apelate de procesor realizați 
că timpul alocat de procesor pentru 
accesarea memoriei DRAM se micșorează 
pânâ la aproape 10 la sută. Dacă mai luăm în 
considerare și faptul că numărul de 
tranzistori s-a triplat din nou, ajungând la 
aproape un milion, putem realiza adevărata 
capacitate a acestui procesor. 

Osă întrebaţi, normal ce s-a mai 
putut face pentru a îmbunâtâții 
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performanțele următoarei generații care în 
mod normal s-ar fi chemat 586. Pe lângă 
faptul că s-a renunțat la codificarea 
numerică procesorul primind numele de 
Pentium, pe lângă încă o triplare a 
numărului de tranzistori (ajunși la 3 
milioane) noul procesor a adus ceva foarte 
simplu, dar în același timp foarte important, 
și anume i sa adâugat practic o nouă linie de 
procesare a instrucțiunilor, astfel încât se 
pot opera două instrucţiuni simultan. 

Acei dintre voi care știu cum este 
construit un program, își aduc aminte că 
instrucţiunile se execută secvențial, una 
după alta. Apare deci inconvenientul că 
procesorul, chiar dacă are capacitatea de a 
executa două instrucţiuni simultan, trebuie 
să nu apară situații în care, executarea unei 
instrucțiuni să depindă de datele rezultate 
din efectuarea instrucţiunii procesate în 
același timp. Chiar dacă situațiile în care o 
instrucțiune depinde de o alta sunt destul 
de dese, plusul de viteză adus de această 
tehnologie merită efortul. În cazul, în care 
una din cele două instrucțiuni aflate în liniile 
de execuție nu găsește în memoria cache 
datele de care are nevoie, se opresc ambele 
linii până când se satisface cererea. Așa 
cum la o coadă, în momentul în care unui 
cumpârâtor nu i se poate seatisface 
cererea, acesta face un pas înapoi pentru a 
permite următorului să își facă propria 
comandă, la fel și în interiorul procesorului 
în cazul în care instrucţiunile nu sunt legate 
de cele din faţa lor, se pot executa în afara 
ordinii normale. 

Urmâtoarea generaţie de 
procesoare a câpâtat nefericitul nume 
de Pentium Pro. Am spus nefericit 
pentru că mulți utilizatori au considerat că, 
în fond este vorba doar de o mică 
înbunâtâţire a a procesorului anterior 
(Pentium), când, de fapt, el aduce schimbâri 
majore în modul de execuţie a unui 
program. Spre deosebire de predecesorul 
sâu, ultimul nâscut al familiei Intel (fârâ să 
includem MMX-ul) face o mult mai 
aprofundată analiză a dependenţelor dintre 
instrucțiuni, efectuând o reordonare a lor, 
astfel încât se realizează o adevârată 
optimizare a programului. În plus, 
Pentium Pro, are pe lângă cache-ul 
intern care a ajuns chiar la 32k, un 
cache extern care poate pâstra 
pânâ la 512k de date. Chiar dacă 
viteza cu care se accesează datele 
din cache-ul extem nu se compară 
cu cea a cache-ului intern, chiar și 
așa ajunge la 15 sau 20 
nanosecunde, ceea ce, comparat 
cu cele 60 - 70 nanosecunde ale 
DRAM-ului standard este mai mult 
decât mulțumitor. 





Vreme trece, vreme vine... 


Așa cum aminteam la începutul 
articolului, multe reclame se bazează 
pe cifre ce reprezintă viteza în 
Megahertzi a procesorului pe care 
respectivul comerciant îl include în 
sistemul sâu. 

Pentru a vedea care este 
corespondenţa dintre viteza ceasului în 
megaherizi și timpul scurs între două 
bâtai ale ceasului vă voi da un tabel de 
comparaţie care vă va oferi o privire 
mai clarâ asupra problemei. 








Clock Ciclu 
25Mhz 40 nsec 
33Mhz 30 nsec 
50Mhz 20 nsec 
66Mhz 15 nsec 
100Mhz 10 nsec 
200Mhz 5 nsec 





Dacă aveți în vedere faptul că 
electricitatea circulă cu aproape aceiași 
viteză ca și lumina, iar aceasta 
parcurge într-o nanosecundă 
aproximativ 30 de centimetri veți putea 
realiza cam ce distanţe trebuiesc 
parcurse de curentul electric ce 
strâbate un procesor pentru ca acesta 
să poată efectua o instrucțiune. 

Vi se pare probabil câ deja v-aţi 
umplut capul cu tot felul de colecţi de 
numere. Gândiţi-vă câ acesta este numai 
începutul. 


Mihai Păunescu 
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InfoPro v. 1.50 


Prima reacție pe care am avut-o în 
momentul când am aflat câ programul 
primit la redacție pentru testare este ceva 
similar Sysinfo, a fost de totală delâsare. 
Nu mă atrâgea deloc ideea de a lansa 
încă un program care nu face decât să 
prezinte sub o altă formă date pe care le 
puteam afla cu o mulţime de alte 
programe freeware sau shareware pe 
care le-am utilizat de-a lungul timpului 
sau la care apelez curent. 

Fapt este câ nu se întâmplă prea des 
să primim spre testare ceva și chiar dacă 
nu era vorba de un sistem ci doar de un 
mic program, nu merita să ignor atenția 
pe care ne-au acordat-o autorii sâi 
trimițându-l. 

Testarea lui a avut loc undeva după 
miezul nopții, pe calculatoarele din 


redacție. Nu pot decât sâ vâ mărturisesc 
faptul că am regretat profund lipsa de 
interes cu care l-am tratat la sosirea sa. 

Trecând la fapte, vă voi enumera 
câteva date specifice. Versiunea 
1.50 pe care am primit-o la 
redacție, sub forma unei copii de 
evaluare valabilă pe o perioadă 
de 14 zile, ocupă sub formă de 
kit 1.2Mb iar sub formă instalată 
mai puţin de 1Mb. 

Pentru cineva care a mai 
lucrat cu produse din această 
gamă poate pârea cam mare, 
dar după un studiu mai 
aprofundat al calităților sale, i se 
poate ierta acest neajuns, 
informaţiile oferite fiind mai mult 
decât suficiente. 


COMUNICATIE 
NATIONALE MOBILE 


Instalarea, deasemeni, decurge fâră 
nici o problemă (perfect). 

Un punct forte al programului este 
secțiunea Make Compatible, care 
permite utilizatorului realizarea unor 
artificii specifice în general programelor 
tip WinHacker. Este de apreciat și 
secțiunea dedicată protocolului TCP/IP 
foarte utilă celor ce utilizează Internet-ul. 

Există însă și puncte slabe, cum ar fi 
lipsa informaţiilor despre Cache Level 2, 
și lipsa unui sistem de măsură clasic 
pentru diferitele benchmark-uri efectuate 
de program. Ar mai fi de criticat și 
încetineala cu care se efectuează aceste 
benchmark-uri (cel de CPU se anunţă cu 
7 minute de așteptare, și chiar dacă nu 
se durează atât... este totuși peste 
ceeace ar trebui). 

Oricum, trebuie apreciat efortul 
autorilor care au creat un produs viabil și 
ușor de folosit chiar de câtre începâtori. 

Cei interesați pot testa la rândul lor 
acest program în mâsura în care au 
acces la Internet, descârcându-l de la 
http://www.sorostm.ro/edc. 


Mihai Pâunescu 
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Str. Popa Nan nr. 9 București Tel.: 642.41.97; 250.36.05 Fax: 642.22.18 


Sisteme de calcul __ Subansamble, CD-uri: multe titluri 
Garanţie 2 ani birotică kit-uri şi din diverse domenii, 






Sistemele. accesorii multimedia joci Mol i 

conțin = enciciopeaii, toate 

i ud | | FA Imprimante — la prețuri accesibile 
nina d aa 2 APCE anca Conditii 

d Bile 00, A? Oadoieu i ee 1409 avaniiiease 

sau | " A4, Seikosha laser .............. 348$ pentru dealeri 


7 A4, Canon BJC 240, inkjet ..343$ Lc Li CETE II: Be AY7-A 


Pentru detalii vă așteptăm la sediul nostru din str. Popa Nan nr. 9, unde un calculator 
multimedia vă stă la dispoziţie pentru vizionarea de CD-uri Orar: 10.30-18.00 


a ptofetionieț; i CREATIVE AWE-64 +. 
eta IMA INFOCONSULT mal Nitu | Di aria i 




















Cel mai tânăr copil al familiei Creative Labs oferă combinaţia rug dintre harcăalo aie? 
pentru un PC audio şi software-ul pentru amatorii de multimedia 3 
iubitorii de jocuri și chiar pentru muzicieni. Prin intermediul lui, | 
aplicaţiile multimedia, jocurile favorite și muzica pot căpăta un 
realism audio incredibil. 

Cu ajutorul noii sale caracteristici: 

se poate beneficia de un Wave-Table și de un Wave = 

Guide de o calitate profesională ca şi de efecte digitale aplicate | 
muzicii. lar în general, toate sunetele generate de 
acest sound blaster au o calitate ce rivalizează 
studiourile de înregistrări. 

AWE 64 o asia Windows '95 
(plug & play) şi este [& DI 
însoțit de o multitudine | =) 
de programe ce permit [3 
prelucrarea și audiţia 
impecabilă a sunetelor. 


2, ră ni la 22. sa 
"Toduce ce ÎePie Vazuie 


Pentru cei care nu se pot mulţumi cu performanţe medii în calitatea | si j 
listărilor dorim să atragem atenţia asupra unor imprimante de calitate profesională T 5 
ce, în mod cert, au câştigat lupta pentru supremație în. - A , 

ceea ce privește raportul performanţă - preţ. : Ă 
)» HP Deskjet 690c, o imprimantă inkjet cu o rezoluție d 
__ 600x600 dpi negru și 600x300 dpi color, având două 

i» cartușe de cerneală (negru + color) dar putând utiliza 
„un altreilea cartuș (photo color) ce îl înlocuiește pe 
i > negru și cu ajutorul căruia poate genera mult mai 
DHEWLETT ' multe nuanţe. — f' 

PACKARD Imprimantele EPSON Stylus Pro şi Canon BJC 620 au _. în 

ambele o rezoluție de 720x720 dpi negru și color, realizând listări de o calitate 

absolut ireproşabilă. lar dacă imprimanta EPSON folosește două cartușe (negru - i 
și color), imprimanta CANON are patru cartușe (negru, albastru, roșu și galberi sonica k 
fiind astfel cu mult mai economică în folosire. mi / 4 


La sediul nostru din strada Popa Nan nr.9 Bucureşti, toate SON | EPSON 
acestea și încă multe alte produse vă așteaptă pentru vizionare. EP | StylusPro 


OROUIICEBaa A 


EEE EI EEE 
r ZI 























Domnule Thomas Witzler, când un 
„om de rând se gândește la HP, are o 
senzație de frig, de gigant mare și 
rece. 

Eu cred câ, această senzaţie provine 
în mare parte din componenta 
tehnologică a HP. Oamenii au fost 
întotdeauna intimidaţi de tehnologie. La 
HP, tehnologia este aproape o religie. 
Firma a luat ființă prin asocierea a doi 
ingineri care și-au realizat primele 
proiecte în interiorul unui garaj. Pentru a 
ajunge la nivelul la care se află acum, 
firma a trebuit să se menţină cât mai 
aproape de tot ceea ce se numește 
tehnologie, în încercarea de a aduce pe 
piață produse cât mai performante, cât 
mai utile oamenilor. 

Poate părea ciudat, dar având în 
vedere că reprezint o revistă de 
jocuri, v-aș ruga să ne împărtășiți 
părerea dumneavoastră asupra 
acestui domeniu. 

Trebuia să ajungem și aici. 

Aceasta este o întrebare foarte 
personală. Pentru mine este o chestiune 
legată de timp, dar totuși, obișnuiesc să 
mă joc destul de mult. Îmi amintesc cu 
plâcere de vremurile când jucam Prince 
of Persia. Atunci aveam timp suficient. 
Astăzi însă... 

Probabil ați observat faptul că 
sloganul nostru dă jocurilor o tentă 
distructivă, de dușman al vieții 
sociale și profesionale. Noi l-am ales 
datorită umorului pe care îl degajă. 
Care este părerea dumneavoastră 
despre acest aspect? 

În nici un caz, nu trebuie adoptată o 
atitudine negativă. Personal, îmi plac 
jocurile ce apelează la animaţie și cele 
ce te obligă sâ gândești, în genul Sim 
City 2000, Civilisation și altele ase- 
menea lor. Chiar dacă din punctul de 
vedere al timpului consumat reprezintă 


| Sil) i ui, p 


Păstrând tradiția deja împământenită de a publica interviuri 
cu personalități obișnuite să respire aerul rarefiat al înălțimilor 
domeniului pe care încercăm să vi-l facem cât mai ușor de 
pâtruns, am ales pentru acest număr reprezentantul unei mari 
firme; și când spun mare, mă gândesc la ceva gigantic. 

Astfel am profitat de onoarea de a putea discuta îndelung cu 
domnul Thomas Witzler, Manager de vânzări în cadrul diviziei 
Personal Computer Products aparținând Hewlett-Packard. Am 
consemnat mai jos o mică parte din ampla discuție pe care am 


avut-o cu domnia sa. 


și tehnologia 
informaţiei 





HP 








intr-un dialog 
lipsit de bariere 


o problemă, plâcerea, destinderea și 
chiar capacitatea de a îmbunâtâţii unele 
aptitudini, sunt pârţi pozitive care 
trebuiesc subliniate. 

Observ că nu vă este străin acest 
domeniu. Având în vedere că suntem 
o publicaţie aflată la primii pași, 
dumneavoastră, ca cititor avizat, ce 
considerați că ar trebui să aducem 
nou pentru a crește nivelul revistei? 


Modul de prezentare a graficii în 
revistă creează o senzaţie de spectacol 
total, lipsindu-i doar sunetul. Ceea ce ar 
trebui adus nou, este o creștere a 
nivelului de informare tehnică a 
cititorilor, asupra necesităților hardware 
ale jocurilor prezentate. 

intenționează oare HP să se 
apropie mai mult de end user? 

Caracteristic, Hewlett-Packard este 


Statele Unite 





Europa 


Asia-Pacific 
Canada și 
America Latină 
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imprimantelor, ci intervin chiar și în 
partea de conducere a ei, în drivere. De 
altfel, în această direcţie, utilizatorii 
probabil au observat deja rezultatele 
cooperârii între compania noastră și 
firma Microsoft, cooperare ce a avut ca 
rezultat o relație mai strânsă între 
software-ul produs de Microsoft și 
echipamentele Hewlett-Packard. 

Totuși, trebuie subliniat câ, în partea 
de hardware s-au obținut rezultate 
spectaculoase, mai ales în domeniul 
capetelor de imprimare. Astfel, camerele 


Fondatorii etica 

companiei de formare a picâturilor au fost mult 
surprinși în îmbunâtâţite, tehnologia de producție a 
timpul lucrului acestor capete ajungând undeva la 

pe vremea când limita ce o separă de artă. Temperaturile 
se lucra încă obținute în camera de formare în 





într-un garaj 


orientarea câtre piața de bussines și a adică hârtia special 
echipamentelor de birou. Totuși, am destinată acestor 

început o campanie de apropiere de imprimante, trecând prin 
piața echipamentelor cu aplicabilitâți domeniul cernelurilor, care a 


casnice, cum ar fi imprimantele, PC-urile suferit îmbunâtâțiri 
și chiar scanerele. În Statele Unite deja substanţiale și ajungând la 
am obținut o serie de succese, ceea ce capul de imprimare care a 
ne-a încurajat în încercarea noastră de fost de asemenea 


a intra şi pe piața franceză și cea îmbunâtâţit. Diferenţa este 
germanâ. Chiar dacă aici mai avem de vizibilă mai ales în momentul 
lucrat, se pare, câ vom obţine când se instalează foto kit- 
rezultatele dorite. Și cine știe, poate în ul, chiar dacă acest adaptor 
viitor se va porni și în România o nu pare sâ aducă multe 
asemenea campanie. îmbunâtâţiri dacă ne referim 
Domnule Witzler, între la aspectul sâu exterior. 
echipamentele produse de HP, un Faptul că nu face decât să 
segment aparte este ocupat de înlocuiască capul și 


imprimante, atât laser cât și cu jet de rezervorul de negru, este 
cerneală. Referindu-ne la acestea din doar un avantaj din punct de 





urmă, putem spune că firma vedere al comoditâții. 
dumneavoastră s-a impus ca un Practic, schimbarea este 
adevărat lider al pieţei. În ce constă majoră și asta se observă în 
avansul tehnologic al HP faţă de calitatea imprimârii. 
competitorii săi? Pentru viitor se 
Evoluţia este prezentă în absolut tot preconizează ceva 
ce compune sistemul de imprimare, special? Să (Pina 
începând de la suportul de imprimare, În laboratoarele Hewlett-Packard mornentui explazlai oale Cea mai inaliă 


obținută în acest domeniu, ceea ce 
permite performanţe uimitoare. 

Revenind la divertisment, ca o 
ultimă întrebare, ce ne puteți spune 
despre preferințele dumneavoastră, 
relativ la ultimele generaţii de jocuri? 

Fără nici o urmă de ezitare voi alege 
Tomb Rider. Din punct de vedere al 
graficii, al engine-ului este mult superior 
tuturor concurenţilor. 

Domnule Witzler, vă mulțumesc 
sie uimitor este pentru timpul pe care ni l-aţi acordat 
faptul că aceste și sper încă de pe acum într-o 

a întâlnire viitoare. 


deja s-au obţinut 
imprimări de o 
calitatea greu, dacă 
nu chiar imposibil 
de deosebit de o 
fotografie clasică. 
Următoarele 
generaţii de 
imprimante HP vor 
include aceste noi 
tehnologii. Ceea ce 


simțită prezenţa nu A t 
iii ia consemna 


componentele Mihai Păunescu 
hardware ale 
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Ce mulți Găteluși și ce frumoși 
sunt! îi, 33 

Câţi or fi oare? 

Cred că sunt 101, a da!, “101 
Dalmaţieni”. Parcă am mai auzit 
undeva de chestia asta. Da, am auzit 
de filmul de desene animate “101 
Dalmaţieni”, i”, şi de curând de filmul 
artistic “101 Dalmaţieni”! 

Într-adevăr studiourile Hollywood- 
iene au creat un adevărat curent de 
opinie cu recenta lansare a filmului 
produs de Disney,-care bineînțeles că 
a fost urmat de o serie de diverse alte 
produse “pătate”. 


Unele dintre acestea sunt CD-urile 
care conţin astfel de programe cu un 
caracter mai mult sau mai puțin 
educațional sau doar comercial. 

Printre acestea putem aminti “707 
Dalmatians - Escape from De Vil 
Manor” un joculeţ în care dalmaţienii se 
bazează pe calitățile dumneavoastră 
de a-i scâpa de Cruella De Vil, cea care 
îi vede numai în formă de mantouri cu 
diverse picâțele. Tu ești un mic pui de 
dalmaţian, care este râpit împreună cu 
ceilalți și dus la casa unde aceasta 
intenționează să transforme simpaticele 
creaturi în mult visatele mantouri. 

Cineva trebuie să-i scape pe acei 
pui și acela ești chiar tu. Trebuie să-ți 
imaginezi cum tu, împreună cu amicul 
Wizzer, veți reuși să evadați din 
închisoarea Cruellei, să ajungeţi | | 
Londra și să găsiţi ajutor. Sună uș 
nu-i aşa? Ar fi fost destul de ușor dac 
nu ar fi fost cei doi nâtărâi, pe care 
Cruella i-a angajat să ținâ.sub 
observaţie câțelușii. Horade: și astă 
vor face tot ce le stă în putință să i 
împiedice evadarea ta. Așa că, fi foarte 
atent și caută cel mai bun drum pentru 
a fugi. Odată fugit, va trebui să treci d 
peste dealuri și câmpii, pentru.a, ajunge * 
pe străzile Londrei, și apoi pentru a-i 
câuta pe părinţii lui Wizzer care te vor 
ajuta să îi eliberezi și pe ceilalți 
câțeluși. 

O altă apariţie a celor de la Disney 
este “Disney's Animated Story Book, 
101 Dalmatians” care este un fel de 
poveste care, în același timp, îi va ajuta 
pe copii să-și îmbunătățească cititul, 
vocabularul și, în general, abilităţile de 
rezolvare a diverselor probleme. Copiii 
vor fi foarte bucuroși să înveţe citirea, 
alâturi de Pongo și Perdy, împreună cu 
adorabilii câțeluși ai acestora. Povestea 
este împărţită în patru jocuri interactive, 
menite a-i ajuta pe copii la învăţat, șase 
cântece, şi sute de alte surprize 
animate. Mai.poate fi amintit şi un joc 
de CuvinţesCare îi ii 
înlocuiască ct u si 
dintr-o povâsti e și să înțeleagă 
cuvintele dintr-o poezie sind 


piriio onaruly 
at aș să fiu în pieleasinui copil 
şi să învâț Cum să scriu și să citesc, să 
mă joc în același timp și'astfel să nu 
mai amgprobleme cu, părinţii ! _ 
Imaginați-vă cum ar fi fost să avem la 
vremgăicâna i învâţari noi un astfel de 
prog care să ngsîndrum șii câtre 
şcoală, dar în cel măi plă d: prin 







.! 
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negreșit, pentru că, în mod sigur, după ce 
va vedea acest CD va dori sâ vadă și 
filmul. 

Dar să revenim la programul nostru. 

Pe lângă toate aceste progâmele 
educaţionale pe care le include, mai 
prezintă și avantajul că este realizat de 
maeștrii de la Disney, cei care ne-au 
fascinat întotdeauna cu realizările lor de 
excepţie împreună cu care am crescut. 

Grafica programului este extraordinară, 
venindu-ți practic să mângâi ecranul când 
vezi așa frumuseţe de câțeluși. Practic nici 
nu-ți poți imagina că este vorba de imagini 


'reali-zate pe calculator, parcă desprinse 
“gin realitate. 


Cu siguranță că nu numai copiii vor fi 


- atraşi dejăoest program ci și cei mai mari 


vor fi încântați să-l privească și sâ-i ajute 
pe cei mici în aventura la care se 
angajează. Cred că veți fi de acord cu 
mine când fac afirmaţia “În mod indiscu- 
tabil, programele realizate de cei de la 
Disney sunt adevărate opere de artă și 
practic fiu vor putea fi egalați mult timp de 
acum încolo, de alţi producâtori de soft de 
acest gen; 

În E. Aiui că îi ajută pe copii sâ 
înveţe, acest software este recomandat și 
pentru a-i determina pe copii să iubească 
animalele de orice fel, și în mod particular 
câinii. Este imposibil ca un copil care a 
trecut odată prin aceste lecții să nu-și 
dorească un dalmaţian sau cel puţin să nu 
simtă o dragoste pentru astfel de animale. 
De aici se poate dezvolta dragostea pentru 


- animale în general. Copilul va fi mult mai 


deschis câtre alte fiinţe, inclusiv câtre alți 
copii. 

Cam acestea se pot spune despre 
programele apâruţețea ecou al4ănsârii pe 
piaţă a filmului “101 Dalmaţieni”, catg de 
curând a apărut și în cinematogrăf 
noastre. 

Mai pot adâuga doar că sunt n pate 
și alte programe educaţionale legate de 
această temă, pe care copiii vor fi 
entuziasmați să le aibă, și de aceea vă r9g 
urmâriți rubrica “Educaţional”, pentru a vă 
informa în legâtură cu gega:ce puteți 4 
cumpăra pentru copiii dumneavoastră, dr 
nu numai pentru ei cişi pentru cei mai 
mari, pentru cei care au ajuns la vârsta 
maturității, dar care totuși'au„nevoie de 
diverse programe care sâ-i'âjute sâ-și 
dezvolte capacităţile în diverse domenii. 





sa N 


iri A cana SEE La 





Este adevărat, 68le maisinulte 
prăgrame sunt destinate (Cum era și 
fires6) Gelor mici pentru că ei sunt cei ce 
au Nevoie în primul rând de astfel de soft- 
Uri» dar sunt destule programe dedicate 
celor mari, procparnie de tot felul. 


beri Călin 





RISE S RULE 


SAP 


td i 


[anii 


Dos 5.0 + 
486DX2 66, 
8Mb RAM, 
VGA (640x480), 


2xCD-ROM-drive, 


Mouse 


Nota C.G.: 9 


2xCD-ROM-drive, 


Mouse 


Nota C.G.: 7 


2xCD-ROM-arive, 


Mouse 


Nota C.G.: 12 


Windows 3.1 + 
486DX 33, 

8Mb RAM, 
VGA (640x480), 


2xCD-ROM-drive, 


Mouse 


Nota C.G.: 8 


CyberStorm 


simulatoare 





Dos 5.0 + 
486DX2 66, 
8Mb RAM, 
VGA (640x480), 


AA 2xCD-ROM-drive, 


Mouse 


Nota C.G.: 8.5 


SVGA (640x480), 


2xCD-ROM-drive, 


Mouse 


Nota C.G.: 9.5 








RATA :3! 


Seo apar 


AVIZ, MIA NI 


IN SVGA (640x480), 
i 2xCD-ROM-drive, 


Mouse 


N Nota C.G.:9.5 
| 


Dos 5.0 +, W95 
P90, 
8Mb RAM (DOS) 


- îi 2xCD-ROM-drive, 


Mouse 
Nota C.G.: 9.5 


Dos 5.0+ 

486DX 33, 

8Mb RAM, 

VGA (640x480), 
2xCD-ROM-drive, 
Mouse 


Nota C.G.: 9.6 


SE SVGA (640x480), 


2xCD-ROM-drive, 


îi Mouse 


Nota C.G.: 8.5 
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Dos 5.0+ 

486DX2 66, 

8Mb RAM, 

SVGA (640x480), 
2xCD-ROM-drive, 
Mouse 


Nota C.G.: 9.7 
Blue Ice | 


2xCD-ROM-drive, 


Blue Ice ii Mouse 


Nota C.G.: 7.5 


Dos 6.0 + 
486DX2 66, 

8Mb RAM, 
SVGA (640x480), 









2xCD-ROM-drive, 
Mouse 


Nota C.G.: 8.5 


Assassin 2015 | 


W935 

486DX2 66, 

16Mb RAM, 
SVGA (640x480), 
4xCD-ROM-drive, 
Mouse 





Nota C.G.: 8 
















a0venture 


Dos 5.0+ 

486DX 33, 

8Mb RAM, 

SVGA (640x480), 
2xCD-ROM-drive, 
Mouse 


Nota C.G.:9 


Dos 5.0+ 

486DX 33, 

8Mb RAM, ad 16Mb RAM, 

SVGA (640x480), SVGA (640x480), 

2xCD-ROM-drive, i | 2xCD-ROM-drive, 
iii Mouse ti Mouse 


Nota C.G.: 9,8 A Nota C.G.: 9.3 





shut em up 


o AI 


Dos 5.0+ 
386SX 33, 












4Mb RAM, PP. ț , 
VGA (640x480), d 3 SVGA (640x480), 
2xCD-ROM-drive, 2xCD-ROM-drive, 


Mouse i săți ii Mouse 





Nota C.G.:9 | a ta IN Notac.G.:8.5 


DN 3D Plutonium Pack Death Rally 





Dos 5.0+ 

486DX2 66, 

8Mb RAM, 

VGA (640x480), VGA (640x480), 
2xCD-ROM-drive, z E i 2xCD-ROM-drive, 
Mouse a Mouse 


Nota C.G.: 9 II Notac..:9,5 


Acestor jocuri li se adaugă o mulțime de alte jocuri, care nu au fost cuprinse în acest 
grupaj din lipsă de spaţiu, mare parte din ele au fost prezentate în numerele anterioare ale 


reviste, sub formă de articole. 


Orice informaţie în legătură cu oferta de jocuri o puteți primii la sediul redacției Computer 
Games din str. Anastasie Panu 10, bl. B7, ap. 19, tel. 322 55 08. 
Tot la Sediul redacției puteți comanda și numerele anterioare ale revistei, care vă vor fi 


oferite la un preț promoțional. 
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pr a iri riza ze ro Meme ace Dea ez cote ia a aaa acea ca Benz ana nana Inna anca annă E R 


Cei ce vor sâ se implice în forma şi conținutul revistei 
sunt bineveniţi. Aşteplâm sugestiile voastre pe adresa 
Anastasie Panu nr. 10, bl. B7, sc. A, ap. 19, Bucuresti. 
E-mail: cgames(Dmeganet.ro sau cgames(cimec.sfos.ro 






= 


Rubrici noi: osoonoooooonooconooeoacoenoooooooocooaosocoonocaaonoocococvocoenaee 


Rubrica preferata: psovoooenoncoeooenooooooeooooeooenoooeooantonacocoevoooeaooooesee 
4/te sugestii: pocoonooononooooooooooooocoocoenneooonoenoocoecoeconocoocooecoooonooeee 


ecooenooooococenoonecoooeoonocoonanooooeoooooonaoooooecoooeoeooeovooocooeoeoooooeooeoooee 


TI aa o vtcă ie a e ră, al e ee a NI a ON Rata RI aaa a Ra mei liga e Io e NR a aaa e PAD a Ra a ARI ADRIANA 
a ae a E o a op a 
ae e o ae ae RI e a Too 


atentionare! 


VĂ RUGÂM SĂ VĂ LUAȚI URMĂTOARELE PRECAUȚIUNI 








GENERALE, CÂND DERULAȚI UN VIDEO JOC. Redactor Șef: 
e Nu staţi prea aproape de ecranul monitorului. Vasile Damian 
e Nu începețţi derularea unui joc dacă sunteți foarte obosiţi sau nu aţi mai Director Creatie: 
dormit de mult. Silviu Stroie 


e Asiguraţi-vă că încăperea în care jucaţi este bine aerisită. 
e Derularea unui joc este preferabilă pe un ecran cu dimensiuni reduse. 
e Odihniţi-vă în medie 10-15 minute după fiecare oră de joacă. 


Director Tehnic: 
Mihai Păunescu 


Grafician: 


| on a a a a a a aa aa a a a aa a a a a A A a A A Marius Mihail 





a | 
i Ţ Ş d Î Redactori: 
lonuţ Bărcănescu 
Ci | on e Adrian Spinei 
Colaboratori: 
1 abonament Coon 
| Doresc un abonament h Alexandru Mieluș 
Dă | Pe o perioadă de: [ Secretariat: 
| L] suni 90.000 lei [] 12iuni 180.000 lei i Daniela Dună 
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